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INTRO 


Воспользуемся тем, что 3TO интро все рав- | Эхо планеты 
но никто не читает, и, пожалуй, расскажем 
здесь о нашем самом последнем увлече- + Игропанорама 2 
нии - Secondlife.com. Эта онлайн-игра похо- 
жа Ha Sims, только намного масштабнее, (ооо Абзац сентября 8 
а главное - с реальной экономикой, где мож- - 
но зарабатывать вполне настоящие хрустя- = Girl of the Month 
щие доллары. Реальные котировки местной = й 
валють, реальнье рабочие места и реаль- Полный привод: УАЗ 4x4 12 
ные сделки. Размах этой ерундени действи- e Ж ем с! 
тельно впечатляєт. К примеру, буквально на д з 
днях там будет выступать с риал-тайм кон- Another World 13 
цертом группа Duran Duran. Чтобы попасть 
туда, нужно купить реальный билет, а также + Command & Conquer 3: Tiberium Wars 14 
билет на самолет, чтобы добраться до места. 

Короче, здесь есть чему подивиться. И да- + Frater 18 
же не только тому, как некоторые продают Полный привод: УАЗ 4х4 20 
нарисованные дома по цене настоящих. Да- 
да! А ты, небось, думал, что это именно ты ро--------- The Settlers II: 
очень ловкий прохвост, после того продал , р 
незнакомой тете свою 16-битную Сегу под the Next Generation (LOth Anniversary) 26 

2! H 
видом очень продвинутого тостера?! Самые Ex Machina: Меридиан 113 28 
крупные сделки по продаже пиксельных зе- 
мель лопоухим пользователям оцениваются о Одиссея капитана Блада 36 
миллионами реальных денег. Если то, о чем 
говорят буддисты, хоть насколько-то правда, \_____—— Star Trek: Legacy 38 
то Ha зтих людей прямо сейчас должен упасть А ~ 
грузовик, груженный каленым кирпичом. - АЦТОИ — 

Популярность этой онлайн-игры просто 5 - 
сумасшедшая. Кто бы мог подумать, что хо- Tony Hawk's American Wasteland 30 
дить на занудную работу с потрепанным ум 
портфелем гораздо интереснее, чем с за- То ріау or пої to play 
лихватским улюлюканьем навешивать по Казаки 2: Битва за Европу 40 
рогам какой-нибудь инопланетной мерзос- р : 
ти? Хотя, кстати, что-то подобное неодно- + Panzer Elite Action - Танковая гвардия 42 
кратно утверждала MOA мама... з 

oe : 

Мь тут с Максом на скорую руку организо- Fallen Lords: Другой мир 46 
вали наш украинский, более продвинутый Alliance: Future Combat 48 
аналог. Присоединяйтесь, пока не поздно — 
количество мест ограничено. Буквально за 1----------- Пираты Карибского моря: 
какие-то копейки с понедельника по пятницу ts 
вы сможете поучаствовать в нашей увлека- Воробей - птичка певчая 50 
тельной игре. Забудьте о TOM, кем вы были Cl b 
до зтого. Здесь вь можете ObITb как будто по- ионичка 
варом, как будто курьером или даже как буд- і 
то уборщиком! Залогинившись на проходной DJ Move: brands&freedom changes 52 
нашей редакции, вы можете, к примеру, по- WCG UA 2006: по дороге в Монцу 54 
лучить секретный итем - РЕАЛЬНУЮ швабру 
и мыть ею РЕАЛЬНЫЕ полы. Представляете? Апітапі а 
Симуляция практически стопроцентная. Нет, 
ну скажите здорово, правда? История японской манги 56 

До встречи на виртуальных просторах. a 
И не забывайте - это всего лишь игра. Железный BooM! 

by Olmer LH Козни дядюшки Ньютона 60 
Реактивная память 62 
Р. 5. 12-балльная система оценки игр: 
О-=2 — таких игр не существуєт; 
3-4 — полный ацтой: 
5-6 — стоит поиграть для общего развития; 
7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 
> 9-10 — классная игра с маленькими недостатками; 
Экспансия злых клоунов из другого ми- 141 — шедевр. Обязательно купите; 
ра: они сожрут ваш МОСК! 1г — нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 
Як цуп-цоп... и ломают устоявшиеся стереотипы (например Half-life). 
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ЗХО ПЛАНЕТЫ 
ИГРОРАМОВАМА 


Тотальная 
карбонизация 

Каждая новая игра знаме- 
нитого сериала Need for Speed 
обязательно устанавливает 
свои правила в жанре автого- 
нок для ПК. Ночные заезды 

в стиле Underground с появле- 
нием NFS: Most Wanted смени- 
лись на крутые разборки с KO- 
пами, Но уже совсем скоро 

мы снова сможем погонять по 
ночным улицам на крутых тач- 
ках. Кстати, вот приблизитель- 
ный список автомобилей, кото- 
рые будут доступны в новой 
«Жажде скорости»: Lamborghi- 
ni Gallardo, Porsche Carrera СТ, 
Aston Martin DB9, Dodge Chal- 
lenger, Ford Shelby Mustang GT 
500 (рестайлинг автомобиля 
30-летней давности), Dodge Мі- 
рег, Chevrolet Camaro SS (об- 
разца 1967 года), Dodge 
Charger, Mitsubishi Lancer, 
Evolution IX, Subaru Impreza 
WRX Sti, Mazda RX-7, Maz- 
da 3. Kak видите, кроме 
современных суперка- 
POB, можно будет колесить 
и на старых, но очень мощ- 
ных автомобилях. Графика 
в новой игре снова даст 
фору всем современным 
гонкам (смотри скрин- 
шоты), озвучка тоже 
не подкачаєт, ну 
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а о геймплее и говорить не 
приходится - надеемся, что он 
будет таким же драйвовым, 
как и в предыдущих частях! 
Напомню, что выход NFS: Са!- 
bon запланирован на конец 
текущего года. Ждем-с! 


Blizzard готовит 
второй Старик или 
четвертый Варик? 
Слухи в нашем мире распро- 
страняются, обрабатываются 
и дополняются довольно-таки 
быстро. Стоило только компа- 


крыть новую 
вакансию, как 
сайты всего 
“№ мира запели 
& о появлении 
сы ‚СА в скором будущем 
таких громких 
и ожидаемых проектов, как 
StarCraft 2 и WarCraft ІМ. И дей- 
ствительно, к чему бы Blizzard 
начинала поиск талантливого 


2 устают... Модель Warrior npo- 


левел-мейкера, с опьтом ра- 
боть в редакторах карт 
для популярных RTS? 
Ведь, кроме вьше- 
упомянутых иг- 
рушек, других 
стратегий от Bliz- 
zard в обозримом 
будущем не ожида- 
ется. Наверняка у «Бли- 


зардов» за пазухой хра- xe 

нится еще несколько Через год 
мегахитов, как, например, выставка ЕЗ станет 
Diablo 3. Жаль только, что офи- меньше 


Electronic Entertainment 
Expo (E3) уменьшится в разь. 
Хорошо зто или плохо, но 
в следующем году посетить 
всемирное шоу сможет не | 
60 тысяч, а намного меньше 
людей. Почему так? Дело 
в том, что крутым издателям 


циальной информации пока 
маловато... 


Клава для шутеров 

Американская компания 
Wolfking представила клаву, ко- 
торая должна облегчить жизнь 
любителям шутеров. Согласи- 
тесь, ведь играть на стандарт- ! 
ной прямоугольной клавиатуре 

не всегда удобно, да и пальць 


сто идеально подходит для 
стрелялок: тут тебе и связка 
WASD, и 2ХС, и маленький 
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компьютерных игр (Microsoft, 
Sony, Electronic Arts и THQ) уже 
надоело каждый год выклады- 
вать из своего кармана по 

12 миллионов фантиков с аме- 
риканскими президентами. 
Кроме того, эти компании тра- 
тят немало денег на постройку 


пробел для прыжков, и пере- 
ключение оружия, да много че- 
го еще - все на своем месте. 
Рука идеально ложится на это 
маленькое чудо и отлично попа- 
дает на все кнопки. Жаль толь- 
ко, что, не считая шутеров, кла- 
ва больше ни на что не годна... 


Продолжение на стр. 6 
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о КУ/ЛУЙПКТА ДРУКУЙ 
ПИТНИСПОГАДИ! 


Фотопринтер Сапоп ІР-1600 
В подарунок" 


Уа 


ПК Delfics® DDS 

¢ Ha базі двоядерного процесора Intel® Pentium® D 805 2.67 GHz " Материнська плата на базі чіпсета Intel® 945P 

- Оперативна пам'ять DDR |! 512 МВ PC4200 * Жорсткий диск 160 GB Serial ATA II « Графічний акселератор Sapphire ATI Radeon X1600 Pro 256 MB/128 bit 
* Оптичний привід з двошаровим записом DVD+RW " Корпус STORM Pro / 300W FPS Group PSU 


Кожному покупцю акційного ПК Delfics® DDS фотопринтер Canon ІР-1600 у подарунок!" 
Термін дії акції з 1 по 30 вересня 2006 року" 


Купуйте акційні ПК ОеЙсз” та отримуйте подарунки у мережах: 


City.com «ГігаБайт» «Домотехніка» 


КИЇВ 
пр. Московський, 23-а 
(044) 501-01-01 


вул. А. Малишка, 3 
(044) 502-00-55 


пр. 50-річчя Жовтня, 6-r 
(044) 502-00-66 


КИЇВ 

вул. Червоноармійська, 72 
(ТК "Олімпійський") 

(044) 501-23-08 

вул. Велика Житомирська, 6 
(044) 279-22-15, 279-86-43 
пр. Маяковського, 10 

(044) 515-84-75, 536-09-23 
пр. Московський, 16 

(044) 501-03-18, 419-81-88 


Повний асортимент продукції дивись у мережах: Сіті.ком (www.city.com.ua), ПгаБайт (www.gb.ua), 
Домотехніка (www.domotechnika.com), Метро (www.metro.ua), а також у відділі оптових продажів DGTech. 


ВИГІДНИЙ КРЕДИТ! 


Умови кредитування запитуйте у магазинах. 


Відділ оптових продажів DGTech не входять монітор, клавіатура, миша Ta програмне забезпечення. 


3 детальнішими умовами можна ознайомитися на сайті: www.delfics.com 


Гарантія на ПК Бейсз® - 3 роки. 
ПК Delfics® сертифіковані УкРСЕПРО 


вул. Ak. Філатова 1/22, тел. 528-83-30, 501-60-42 


Логотип Dalfics - товарний знак ТОВ «Компас-сервіс» та ТОВ «Компасс Трейд». Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Inte! Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Virv, Intet vPro, Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Xeon, i Xeon Inside Pentium є товарними знаками, або 


вул. Тимошенка, 21 

(044) 426-17-02, 426-14-31 
вул. Декабристів, 9 

(044) 562-66-99 


СІМФЕРОПОЛЬ 
вул. Гоголя, 15 
(0652) 51-01-68, 51-01-67 


КИЇВ 

пр. Перемоги, 45 

(044) 456-21-67 

вул. Р. Окіпної, 3 

(044) 516-83-59, 517-49-13 
ТЦ «Караван» 

вул. Лугова, 9 

(044) 206-42-24, 25, 26 

пр. Маяковського, 17 
(044) 546-25-94 


Pentium’ О 


* - Кількість обмежена. 


** — Подарунком вважається придбання товару за 1 грн. 
Конфігурації можуть бути доповнені або змінені за вашим бажанням. До конфігурації 


inside™ 


Два ядра. 
Роби більше. 


зареєстрованими товарними знаками, права на які належать корпорації Intel |і її підрозділам на території США та інших країн. 
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1С:Мультимедіа, «Друга Світова», Фірма «16» 


"Друга Світова" - масштабна тактична стратегія у реальному часі, що охоплює 
основні події, які відбувалися в Європі з 1939 по 1945 роки, починаючи із | 
захоплення Польщі і закінчуючи капітуляцією Німеччини. = 
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У грі з високою достовірністю відтворена атмосфера епохи - близько 200 
детально змодельваних моделей техніки; 150 зразків стрілецької зброї; 150 зразків 

__ уніформи солдатів і офіцерів; чотири десятки місій, які розгортаються на картах, 
2: створених на основі документів часів Другої Світової війни; війська шести країн, 
7 | включаючи радянські, британські, американські, французькі, польські і німецькі 
- - підрозділи. з 


"Друга Світова" дає гравцям можливість відчути себе командиром реального 

військового підрозділу тих років. Кожен солдат і офіцер тут - особа з своїми 
= характеристиками і уміннями, які міняються в процесі гри. Обов'язок командира - | 
- берегти кожного бійця, адже втрата навіть одного з них може коштувати перемоги. | 


"Друга Світова" створюється на модифікованій основі "Іл-2 Штурмовик" is 
відрізняється високим рівнем деталізації, застосовуючи технічні можливості 
відеокарт останнього покоління. о ‘zy wg Se г "о 


"Друга Світова" - це не просто гра, це справжня інтерактивна енциклопедія, B 

якій з високою точністю, з використанням креслень | фотохроніки військових років 

відтворена військова техніка, а також будівлі, військова уніформа і ландшафти 
7 | a. 
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ЭЖО ПЛАНЕ ТЫ 


ИГРОРАМОВАМА 


Начало на стр. 2 


павильонов, размещение со- 
трудников, рекламу ит. д. Но 
несмотря на эти изменения, 
следующая выставка, как 

и предыдущие, также пройдет 
в Лос-Анджелесе. 


Вся правда о Driv3r 

В последнее время очень ча- 
сто на рынок стали выходить 
недоделанные игры. За приме- 
рами далеко ходить не надо, об 
игре с поездками по столице 
России, думаю, знают все. Но 
не все то плохо, что сделано не 
на Западе. Совсем недавно мы 
наблюдали удачную локализа- 
цию неудачной Driv3r. Ой-ой-ой! 
Что же это была за игрушка! 
Похуже Lada Racing. Да, такое 
тоже бывает! Глюк на глюке 
глюком погоняет. Даже на шу- 
стрых машинах игра умудря- 
лась безжалостно висеть, ни 
о какой оптимизации движка 
и речи не‘шло. Но они немы, 
и они своих игроков любят. 

Возможно, это вас удивит, 
но высокопоставленный со- 
трудник Atari, Ник Фахорс 
(Nique Fajors), по словам Ga- 
mes Radar, признался, что 
Driv3r был просто незакончен- 
ным продуктом, выведенным 
на рынок из финансовых сооб- 
ражений. Как ни крути, но при- 
ятно, что большие компании 
начинают признавать свои 
ошибки. Главное, чтобы они 
сделали выводы и перестали 
выпускать на рынок «третий 
сорт не брак», а не приносили 
извинения геймерам за каж- 
дую недоигру: 


Аддонов для Oblivion 
не будет! 


«Обливион» - большущая 
игра, на полное прохождение 


которой нужно потратить мно- 
го времени. Понятное дело, 
что, пройдя игру несколько 
раз за разных персонажей, 
игроки захотят аддон (допол- 
нение). Но, судя по сообще- 
ниям официальных форумов 
Elder Scrolls, этому не суждено 


случиться. Планов на созда- 
ние аддона у Bethesda пока 
нети в ближайшее время не 
предвидится. Но все еще мо- 
жет измениться... 


Ждите nate Splinter 
Cell Double Agent 
Если верить официальным 

форумам игры, релиз Double 

Agent намечен Ha 19 октября 

2006 года. Скорее всего, сна- 

чала игра выйдет на консолях, 

а чуть позже появится и на ПК. 

Если вы не хотите ждать се- 

редины октября, то вам будет 

приятно узнать, что в скором 
времени разработчики выпус- 
тят специальную демонстра- 
ционную версию проекта для 

ПК и Xbox 360. Для консоли 

предусмотрен только много- 


(5) 


пользовательский «пробник», 
а пользователи ПК получат 

в свои руки ещё и однопользо- 
вательскую демку. 


Российский экшен 

«Ониблэйд» 

«1С» совместно с Gaijin 
Entertainment анонсировали 
свой новый совместный про- 
ект в жанре файтинг - «Они- 
блэйд». «Гайдзины» заявляют, 
что это первый в истории эк- 
шен в стиле аниме, разрабо- 
танный в России. Понятное 
дело, до них такое никто не 
делал. Любителям этого 
жанра наверняка будет инте- 
ресно посмотреть на то, как 
видят аниме российские раз- 
работчики. Проект обещает 
приятную графику, увлека- 
тельный сюжет, несколько ро- 
левых элементов и мощный 
арсенал орудий смертоубий- 
ства (от холодного железа до 
огненных заклинаний). Игруш- 
ка выйдет в конце осени. 


Игрушечный набор 
Grand Theft Auto: 
Vice City 


Rockstar Games u Medicom Toy 
Company выпустили набор дет- 
ских игрушек на основе знаме- 
нитой игрь Grand Theft Auto: Vice 
City. OH включает в себя пять 
небольших игрушек, очень по- 
хожих на игровых персонажей: 
Томми Версетти (Tommy Vercetti), 


Лэнса Вэнса (Lance Vance), 
Риккардо Диаса (Ricardo Diaz), 
Кэнди Сакс (Candi Suxx) и Кена 
Розенберга (Ken Rosenberg). 
Набор зтот поступит в продажу 
ограниченным тиражом и, по 
идее, будет конкурировать 

с «Барби» и «Лего». Игрушки 


появятся на прилавках мага- 
зинов уже этой осенью и будут 
стоить около 35 долларов. 


Издательство "Эксмо" представляет 


Последняя 
BOHHA 


Конец игрь - 
все маски сорваны! 


Финальная книга 
пегендарного цикла 
“Летописи Разлома”. 


Во всех торговых точках города! 


www.perumov.com 


SRSLY 


Этром - 

Душа Астрала 
Разработчик: Р.М. Studios 
Издатель: «1С» 

Жанр: action/RPG 
Системные требования: 
Pentium 4 15 ГГц, 512 M6, 
64 Мб 3D Video 

Низкобюжетный образчик 
индустрии электронных раз- 
влечений. Слабая по всем па- 
раметрам action/RPG с пре- 
тензиями на оригинальность. 
Скудная графика и обилие не- 
доработок, главная из кото- 
рьх - отсутствие нормальной 
возможности сохранения 
игры, делают игровой процесс 
излишне сложным, а местами 
откровенно скучным. 

Сюжет игры незатейлив, но 
сложен для понимания. Глав- 
ный герой Зтром - простой 
офицер тоталитарной держа- 
вы - получает необычное за- 
дание, в ходе которого прика- 
сается к Вечности - той самой 
Душе Астрала, и это меняет 
всю его жизнь. Вооружившись 
астральной секирой, он идет 
сеять добро и справедливость. 
Попутно Этром заставляет 
игрока выслушивать собствен- 
ные монологи исключительно 
депрессивного содержания. 
Даже сплав фантастики и фэн- 
тези, а также широко разрек- 
ламированная возможность 
управления боевой техникой 
не способны оживить игровой 
процесс. Единственный плюс 
игры - невысокие системные 
требования. А обладатели ма- 
ломощных компьютеров не 
слишком привередливы. 


Fallout Tactics 
Разработчик: Micro Forte 
Издатель: «1С» 

Жанр: TakTuka/RPG 
Системные требования: 
Pentium Ш ЗОО Мгц, 128 M6, 
32 M6 3D Video 


: Зпохальная, печально 
PASHAN 


ых 


между играми славного прошло- 
го и никчемного настоящего. 
Fallout Tactics - сочетание ро- 
левой игры, тактической страте- 
гии, а также удивительной атмо- 
сферы вселенной Fallout могли 
бы явить еще один неподражае- 
мый шедевр. Но не сложилось - 
человеческий фактор в виде 
компании-разработчика испор- 
тил все благие намерения. По- 
лучилось неплохо, но совсем 
не то, чего ожидала многомил- 
лионная армия поклонников. 
Теперь, спустя столько лет, 
игра все еще вызываету игро- 
ков скромный, но все же инте- 
рес. Потому что пострелять по 
мутантам, покататься на танке 
и примерить силовую броню 
Братства Стали, пусть даже 
для того, чтобы понять, что ни- 
чего лучше старого-доброго 
Fallout нет и не будет, обязан 
каждый ценитель RPG. 


Викинги 
Разработчик: 
Saturn Plus Company 
Издатель: «1С» 
Жанр: стратегия 
Системные требования: 
Pentium 4 2 ГГц, 512 M6, 
64 Мб ЗО Video 
Замечательная стратегия 
о завоеваниях воинственных 


388 5000 5000. 
та я 


северян, воинов, моряков 
и завоевателей. «Сила есть - 
можно жить припеваючи» - 
вот девиз настоящего вождя. 
Зачем ковыряться в земле, 
если можно отнять еду у сосе- 
дей? Именно зтим и придется 
заниматься игроку - планиро- 
вать и совершать набеги. А еще 
приносить обильные жертвы 
суровым скандинавским бо- 
гам, чтобы помогали на море 
ив бою, вооружать дружину 

и делить награбленное, укреп- 
лять поселение и, конечно же, 
сражаться с врагами. 

Так что, поклонники истори- 
ческих стратегий, дерзайте, 
только настоящему викингу 
под силу покорить богатую 
и напыщенную Европу. 


В.1.Р. 


Разработчик: 
White Elephant 
Издатель: «1С» 
Жанр: action 
Системньте требования: 
Pentium ІЙ ЗОО Мгц, 128 Мб, 
зе M6 3D Video 

Полку клонов Crimsonland 
прибыло! Ац-цкий боевичек, 
жаркий, как лето в преис- 
подней. Теперь сорок инфер- 
нальных арен вместо девяти 
кругов ада. Бочки с радиоак- 


ike 


стик td awl 


тивньми отходами, осколки 
стен и другие интерактивные 
злементь украшают яркие 
пейзажи. 

Три главных героя, внуши- 
тельньй арсенал неорди- 
нарного вооружения и мно- 
го, просто чертовски много 
врагов... 


Сибирский 
Конфликт: 
Война Миров 


Разработчик: 


Wireframe Dreams 
Издатель: «Акелла» 
Жанр: RTS 
Системные требования: 
Pentium 4 2 ГГц, 512 Мб, 
64 M6 SD Video 

В начале ХХ века в Сибири 
разбился корабль пришель- 
цев, породив легенду о Тунгус- 
ском метеорите. В 1966 году 
неподалеку от места крушения 
совершил посадку другой ко- 
рабль: оснащенный самой со- 
вершенной техникой спаса- 
тельный отряд. Пришельцы 
начали поиск пропавших со- 
братьев. И первая же встреча 
с людьми положила начало 
войне между расами. Совет- 
ский Союз ввел в зону кон- 


фликта армейские части, и на... 


да ОЕ 


- РР a я bs пз, - М 
з р ? г | У 
ПИТТ. и | 
! | i | | о 2 | | і | і 
Рольова гра про пригоди диверсанта-десантника на 


планеті-тюрмі, у всесвіті, який вигадано : 
Дмитром Пучковим, більш відомим як ст. о/у. Goblin 


птеєре//даттєзві ся чати ат/ 
. 5 но 


Реклама 


4 ь - у и 
1С:Мультимедіа, Санітари підземелля, Ф'рма ТС) ре ». Всі правазах це 


- >. 


и пришельцы получили биома- 
териал для создания боевых 
машин - человеческие тела. 
Так конфликт очень скоро пе- 
рерос в полномасштабную 
войну. А война - любимое 
развлечение для стратегов. 
Сибирский Конфликт отно- 
сится к разряду стратегий в ре- 
альном времени с элементами 
RPG. Две противоборствующие 
стороны, неординарное ору- 
жие пришельцев против реаль- 
ной советской техники. Полно- 
стью трехмерные пейзажи, 
детализированная графика 
с использованием современ- 
ных спецэффектов. 
Незаурядное развитие клас- 
сического конфлик- 
та — войны «наших» 
против «чужих» - бу- 
дет интересно всем 
поклонникам страте- 
гий в реальном вре- 
мени. 


| в крови. 


GTI Racing 


Разработчик: Techland 
Издатель: «1C» 

Жанр: гонки 

Системные требования: 
Pentium 4/Athlon ХР = ГГ, 
512 M6, 64 M6 SD Video 

Лицензионные авто, бе- 
шеные скорости и чудеса тю- 
нинга - вот основные черты 
современных гоночных симу- 
ляторов. И все они в полной 
мере присущи новому автоси- 
му GTI Racing. 

Любители быстрой езды 
имеют уникальную возмож- 
ность прокатиться на автомо- 
билях пяти поколений серии 
GOLF, разукрасить тачки фир- 
менными аксессуарами от ве- 
дущих производителей. 

Более 70 трасс, разбросан- 
ных по шести локациям. Ре- 
алистичная модель поведения 
автомобиля на дороге, дина- 
мическое взаимодействие 
с соперниками и препятствия- 
ми на трассе обеспечат необ- 
ходимый уровень адреналина 


Dungeon Siege II: 

Broken Worl 
Разработчик: 
Gas Powered Games 
Издатель: «1C» 
Жанр: action/RPG 
Системные требования: 
Pentium 4/Athlion ХР 2 ГГц, 
512 Мб, 128 Мб SD Video 

Обширное дополнение K ам- 
бициозной hack&slash мясо- 
рубке. В отличие от предыду- 
щей части, нововведений 
намного меньше, чем хоте- 
лось бы, в основном усовер- 
шенствования носят количе- 
ственный характер, всего 
стало больше: врагов, ору- 
жия, денег, опыта. 


Игровой процесс остался 
практически без изменений - 
прорубиться дружной толпой 
по извилистым тропинкам, из- 
рубить в капусту несметные 
толпы монстров и не загнуть- 
ся самим. Затем вытрясти 
все сундуки, найти секретную 
дверь и разгадать головолом- 
ку методом «научного тыка». 

И так до самого главного зло- 
дея, которого придется долго 
и нудно лупить увесистой ду- 
биной. 

Так сказать, развлечение 
на любителя, хотя Gas Powe- 
red Games честно пытались 
сделать игру для всех. 
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4 ИГРОВОЙ КОМП 
на базе процессора 


В каждом номере журнала с 7-го по 12-й будет скрыта часть 
секретного кода. Для того чтобы принять участие в этой обез- 
башенной акции, просто отправь сообщение на номер 7500 
с правильным вариантом ответа на вопрос. В случае пра- 
вильного ответа ты получишь в ответ ДВЕ правильные цифры 
12-тизначного кода, если ответ будет неверен - в ответ 
придутложные цифры, которые приведут тебя в тупик. 


До конца года тебе необходимо собрать 12-тизначный код, 
который и станет ключом для участия в розыгрыше супер 
призов! 

Чтобы вскрыть сейф с суперпризом, тебе нужно будет отпра- 
вить 12-тизначный код после выхода 12-го номера журнала. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


‚ Каждому 10-му участнику, приславшему правильный ответ — личный 
счет в гипермаркете контента от МЕЖ 

« Каждому 20-му участнику, приславшему правильный ответ - хитовая 
лицензионная игра от журнала «Шпиль!»* 

- Каждому 30-му участнику, приславшему правильный ответ - стартовый 
пакет DJUICE* 


По вопросу получения призов обращайтесь в службу технической Поддержки в будние дни 


с 10:00 до 19:00 по телефону (044) 502- 01-13 
Ро дю 


Сейф будет вскрьт 31д абря 2006 года 
в 23:59:59 по киевскому времени! 


BI оно _ 


Какая «железка» компании Ageia призвана отвечать за «физи ку» игр? 


Если это «PhysX» — пришли SMS с паролем С120901 на номер 7500 
Если это «PsyX» — пришли SMS с паролем С120902 на номер 7500 
Если это «HsyPx» — пришли SMS с паролем С120903 на номер 7500 
Если зто «PsyH» - пришли SMS с паролем C120904 на номер 7500 
Если же зто «PhyXs» - пришли SMS с паролем С120905 на номер 7500 


У випадку помилкового замовлення послуга вважається наданою. A 
Контент -провайдер ТОВ «Полігон Інтегрейшн Україна» Www.polygon-ukraine.com 

Технічна підтримка з 10:00 до 19:00 у будні дні (044) 502-01-13 

Вікучастників акції від 18 років (тільки для повнолітніх). вартість повідомлення 2.50 грн. у т. 4. ПДВ. без ПФ. 


Для абонентів KyivStar, Ace&Base, Djuice, UMC, Sim-Sim, Jeans 
ЗАТ Український мобільний зв'язок", Ліцензія ДКЗ AA №720189 від 29.12.2004р. ЗАТ Kuiecrap Дж. Ес. Ем", Ліцензія ДКЗ №009503 від 12.04.2001р. 


Дополнительная информация на сайте журнала «ШПИЛЬ!» www.shpil.com 
Наименование AMD, логотип AMD со стрелой, а также наименования AMD в любых сочетаниях являются товарными 
знаками компании Advanced Micro Devices. inc. 
Наименования прочей продукции и услуг используются только в информационных целях и могут оыть охраняемыми 
товарными знаками, 
*Количество игр и стартовых пакетов ограничено 

+*Под бесплатным получением приза имеется ввиду возможность приобрести его за 1 гривну. 


BRA\ 7 О Но за каждую правильную попытку хакеры будут получать 
дополнительные призы! 


lab 


feel different 


MICO 


АКУСТИЧЕСКИЕ СИСТЕМЫ microlab Н500 и A6661 
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lab.ua 
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ДЕВУШКА МЕСЯЦА 
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Название: Another World 

Жанр: adventure 

Системные требования: Pentium 4 2 
ГГ, 512 Мб, 128 Мб SD Video 


амять людская — 
зто такой жест- 


кий диск, на кото- 
ром с каждым 
днем появляются 
все новые и но- 
вые сбойные секторы. Но, 
к счастью, не все страдают 
забывчивостью, помнят, не то 
что некоторые. Признаться 
честно, даже я смутно помню 
игры до000ОМовского периода 
и во что все играли до DOOM, 
Dune, WarCraft, Warlords и так 
далее. Для таких забывчивых 
как раз и существуют римей- 
ки. Появившийся в начале ле- 
та King’s Quest 3, преображен- 
ный и подкрашенный, вызвал 
острые приступы ностальгии 
у ценителей жанра adventure. 
Исследование просторов 
Всемирной и Глобальной пока- 
зало, что такой римейк не 


| зультате удара молнии оказы- 
| вается в другом мире, где пол- 
| ным полно опасностей и вра- 

| гов. Главная задача 

| протагониста - выжить и вер- 


| Mano клонов Another World, 

| B том числе некогда популяр- 

| ный на игровых консолях Flash- 
| back, а также более поздние 

| Fade to Black и Heart of Dark- 

| пез$, HO ни ОДИН из них не 

г имел такого успеха. 


| создатель Eric Chahi в одиночку 
| работал над игрой целых два 


единственный. Группа энтузиа- | 


стов сумела вдохнуть вторую 
жизнь в двухмерный хит жан- 
pa adventure - Another World. 


Понятное дело, что никакого | 


3D нет и в помине, все оста- 
лось в первозданном виде, 
только появилась поддержка 
высоких разрешений, исчез- 
ли зубцы пикселей. Графика 
‚ напоминает простой flash- 
мультфильм, а ведь когда-то 
это считалось едва ли не вер- 
хом совершенства. 

Сюжет прости незатейлив, 


| trail-Bepcua, а все особо же- 


| уже за небольшие деньги. 


| все кому не лень ковыряются 
в истлевших останках знаме- 


; кая реинкарнация классики 


подобных ему за последнее де- | 
сятилетие появилось немало. 
Главный герой, ученый-фи- 
зик по имени Лестер, решает * 
провести сложный экспери- 
мент во время грозы, и в ре- 


вполне естественно. Желаю- 
| щих ознакомиться с археоло- 
| гическими древностями ком- 


нуться обратно на Землю. 
Позднее было выпущено не- 


7.77 гра ве ти 


Любопытно, что в те далекие 
времена люди могли создавать 
игры в одиночку, и Another 
World - яркий тому пример. Ee 


года. Он создал все, кроме зву- 
ковой дорожки - над ней по- 
трудился другой парень. 
Группа энтузиастов рабо- 
тала не только ради соб- 
ственного морального удо- 
влетворения, но и преследуя 
меркантильные интересы. 
Всем желающим доступна 


лающие могут продолжить 
наслаждаться ностальгиче- 


скими воспоминаниями, но 


В условиях тенденции, когда 


нательных игр прошлого, та- 


жанра адвенчур выглядит 


пьютерных игр эпохи ATARI и 
286-х найдется предостаточно. 
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Название: Command Є Conquer З: 


Tiberium Wars 


Рааработчик: EA Los Angeles 


Издатель: Electronic Arts 


Жанр: RTS 


Официальный сайт: 
www.commandandconquer.ea.com 


с о годі м о 


CONGBER 
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тоской и любовью 
| вспоминая теплы- 
ми летними вече- 
рами о славном 
' прошлом вообще 
и компьютерных 
играх в частности, ветераны 
в который раз перемывают по- 
белевшие кости эпохальных 
игр, ставших основой для 
жанров и многократного по- 
дражания. Конечно же, вспо- 
минаются великие противо- 
стояния типа Duke Nukem — 
Doom, и сразу - WarCraft - 
Command&Conquer. 

С Tex nop как корпорация 
Electronic Arts ликвидировала 
Westwood Studios в 2003 году, 
включив остатки коллектива 
в состав дочерней компаний 
EA Los Angeles, о творцах ти- 
бериума стали медленно, но 
верно забьвать. Первая трех- 
мерная стратегия серии Сот- 
mand&Conquer - столь ожида- 
емая когда-то C&C: Generals - 
выбивалась из общей концеп- 
ции альтернативной истории, 
проверенная торговая марка 
была использована для при- 
влечения внимания широких 


масс. В итоге это дало о себе 
знать... 

А ведь в Westwood знали, 
что делали, все события скла- 
дывались в более-менее логи- 
ческой последовательности. 
Обе части Red Alert - своеоб- 
разная основа дальнейших со- 
бытий, предыстория борьбы 
GDI и NOD, ведь в первой час- 
ти фигурировал даже Кейн. 
Начиналось все с того, что 
агенты NOD проникли в правя- 
щую верхушку СССР и подтол- 
кнули Иосифа Сталина напасть 
на Европу. А в заключитель- 
ном ролике за американцев 
говорилось о формировании 
GDI - Global Defense Initiative. 

Начало зпохального проти- 
востояния связано с падением 
на Землю метеорита и появле- 
нием тибериума - специфиче- 
ского высокотоксичного мута- 
генного вещества, способного 
концентрировать полезные 
ископаемые в виде кристал- 
лов на поверхности грунта. 
Название пошло от реки Тибр, 
в долине которой впервые 
и было обнаружено это ве- 
щество. 


Мнения ученых по поводу 
происхождения и появления 
тибериума были самые раз- 
ные: что он послан иноплане- 
тянами, чтобы изменить Зем- 
лю, что тибериум разумен, 

и еще много других гипотез. 

В то время как ученые GDI 
занимались исследованиями 
тибериума с целью снижения 
его негативного влияния на 
окружающую среду и исполь- 
зования его в мирных целях, 
Братство Nod имело совсем 
другой взгляд на проблему. 
Данная террористическая не- 
легальная группировка вос- 
приняла тибериум как символ 
новой эры. Харизматичный 
лидер Братства по имени 
Кейн (Капе) строит гранди- 
озные планы по изменению 
всей планеты с помощью 
инопланетного вещества. 
Специалисты Nod разраба- 
тывают новые виды оружия 
на базе тибериума, что приш- 
лось очень не по нраву GDI. 
Началась глобальная война 
за право контролировать по- 
ле тибериума. 


В ходе войны Кейн был 
якобы убит, но загадочным 
образом ожил. Во второй час- 
ти объявились «Забытые» - 
люди, подвергшиеся мутаген- 
ному воздействию тибериума. 
Создания новой эпохи поведа- 
ли о разбившемся инопланет- 
ном корабле и загадочных ар- 
тефактах, захваченных МОБ. 
Финальная точка в противо- 
стоянии двух группировок так 
и не была поставлена, хотя 
бы потому, что изначально 
Command&Conquer задумы- 
валась как трилогия. И теперь 
ветераны Westwood снова 
усердно трясут стариной по ве- 
лению работодателя, и очень 
даже возможно, что третья 
часть под названием Сот- 
mand&Conquer 3: Tiberium 
Wars порадует поклонников 
старых и новых. Может, nopa- 
дует, но не очень, а может, 
и не порадует... 

Для затравки немного тех- 
нических подробностей. Как 
и следовало ожидать, игра 
создается с использованием 


ка SAGE (Strategy 
Action Game Engine), Ha ; 
котором также основаны обе 
части LotR: The Battle for Mid- 
dle Earth. В частности, обеща- 
на принципиально новая сис- 
тема частиц, что существенно 
улучшит отображение дыма, 
взрывов, огня и погодных яв- 
лений. В остальном также ожи- 
дается множество изменений 
в лучшую сторону. 

Согласно заявлениям разра- 
ботчиков, в игре будет пред- 
ставлено беспрецедентное по- 
гружение в сюжет. Новейшая 
история противостояния GDI 
и МОР заготовлена с особой 
тщательностью, и, если верить 
вышеупомянутым источникам, 
история и общая атмосфера 
игры - плоды титанических 
усилий сценаристов. 

Итак, тибериум подброшен 
инопланетянами. Теперь он 
медленно разрастается, адап- 
тируя биосферу планеты для 
жизни пришельцев. Земля по- 
делена на условные зоны в со- 
ответствии со степенью зара- 


жения. 
Красные - 
порядка 30 % по- 
верхности - клочки чужого ми- 
ра, созданнье тибериумом. 
Здесь царит нечто неописуе- 
мое: ионные штормы, способ- 
ные разрушить абсолютно 
все в близлежащих районах, 
разнообразные аномальные 
явления, тяжелые зловещие 
облака, исполосованные мол- 
ниями. Люди в этих местах — 
чужаки. 

Желтые зо- 
ны - террито- 
рии с высокой 
степенью за- 
ражения, 
к таковым от- 
носятся около 
50 % поверхно- 
сти планеты. Вой- 
на, катаклизмы и 
заражение породи- 
ли разруху и унылые 


постапокалип- 
тические пейзажи. 
Помимо всех бед поля тибе- 
риума вызывают сильные из- 
менения погоды - штормы, 
торнадо, перепады темпера- 
туры и многое другое. 

Хаос - вот наиболее крат- 
кое описание всех желтых 
зон. Многие крупные города 
оказались в руках самозван- 
цев: мятежных военачальни- 
ков, местных авторитетов, 
криминальных структур или 
того хуже - Братства МОР. 
Резкие изменения климата, 
разруха, недостаток ресурсов 
и полное беззаконие делают 
желтые зоны не самым луч- 
шим местом для ведения во- 
енных действий. 

И наконец зеленые зоны - 
почти не тронутые тибериу- 
мом. На этих 20 % живут на- 
стоящие счастливчики, не 
ощутившие на собственной 
шкуре прелестей войны и па- 
губного воздействия зеленых 
кристаллов. Зеленые зоны - 
последний оплот человече- 
ской цивилизации на планете, 
здесь сосредоточены главные 
элементы научно-техническо- 
го потенциала GDI. 


Однако сами защитники 
человечества переживают 
отнюдь не лучшие времена. 
Силы GDI терпят одну неудачу 
за другой, а полоса невезе- 
ния началась с тех пор, как 
в 2047 году ядерная ракета 
NOD уничтожила орбитальную 
станцию Филадельфия. Одно- 
временно элитные отряды NOD 
начали массированное наступ- 
ление. Результат плачевен - 
силы GDI раздроблень и пода- 
влены, а МОР как никогда ра- 
ньше близки к осуществлению 
своей цели - созданию нового 
мира на основе тибериума. 

В такой критический мо- 
мент один молодой командир 
GDI сумел сплотить вокруг се- 
бя горстку профессионалов 
и уверенно повел свои вой- 
ска от поражения к победе. 
Понятное дело, именно этим 
командиром и предстоит 
стать игроку. На этом нелег- 
ком пути возникнет немало 
проблем, и войска Братства 
окажутся далеко не самым 
худшим из зол. Поскольку 
разработчики ввели в игру 
некую третью силу, то, скорее 
всего, придется повоевать и с 


инопланетянами. Хотя повтор- 


ное появление мутантов тоже 
не исключается. 

Также GDI предстоит что-то 
решать с самим тибериумом. 
Заполучив инопланетный ар- 
тефакт, названный Тацит, лю- 
ди обрели хоть какой-то шанс 
нейтрализовать тибериум. Но, 
с другой стороны, вся эконо- 
мика построена на использо- 
вании тибериума, и без него 
жить уже просто невозможно. 
Ходят слухи, что несмотря на 
появление третей стороны 
в конфликте, кампаний будет 
только две, чтобы не портить 
классическое противостояние. 
Или же от выбора стороны бу- 
дет зависеть исход игры. 

Сюжет будет подаваться 
как в виде классических роли- 
ков с живыми актерами, так 
и скриптовыми сценками на 
движке игры. Такие дополни- 
тельно обработанные и отрен- 
деренные ролики по качеству 
не будут уступать кинематогра- 
фическим вставкам. Еще неиз- 
вестно, кто сыграет роль Кейна, 
поскольку Joseph Kucan, про- 
граммист с актерским талан- 
том, в ЕА сейчас не работает. 

Видеофрагменты призваны 
не только рассказать о зеле- 


Steam Polluted 
Tibervam 


HOM тибериумном будущем, 
но и немного разрядить беше- 
ньй геймплей. 

В общих чертах феерическое 
военное действо полностью со- 
ответствует всем канонам се- 
рии. Вопроса крепкого дисба- 
ланса сил, присутствовавшего 
в первой части, а затем в бо- 
лее завуалированной - в Ti- 
berian Sun, не предвидится, 
поскольку за основу взять 
Generals, и вряд ли разработ- 
чики пишут все с нуля. 

Состав юнитов обоих вражду- 
ющих сторон не претерпел осо- 
бых изменений, все самое важ- 
ное и любимое никуда не делось. 

В арсенале GDI раскладная 
база на колесах, на месте 
и неизменный харвестер - 
одно из самых сильных проти- 
вопехотных средств в игре. 

Никуда не делся и Mammoth 
Tank — самое убойное орудие, 
равно как и его уменьшенная 
копия - Ргедаїог. Любопытно, 
что если сравнить наброски 
«Мамонта» и Terran Siege Tank 
из StarCraft, отличий между 
ними найдется не так уж мно- 
го. Принимая во внимание лю- 
бовь Blizzard ко всяческого ро- 
да приколам и хорошо 


зарытым собакам в виде eas- 
їег еєє5, очень может бьтть, 
что таким образом творць 
WarCraft хотели передать «пла- 
менньй привет» своим колле- 
гам из Westwood. 
Классическая Огса приобре- 
ла сразу несколько модифика- 
ций, превратившись в быстрый 
атакующий юнит, имеющий го- 
раздо более широкий спектр 
применения, нежели быстро- 
крылые Еїгепам/Ки. К примеру, 
группы Орок смогут наносить 
точечные ракетные удары по 
точкам, отмеченным юнитом- 
пехотинцем под кодовым наз- 
ванием Spotter. Упомянутый 
кадр представляет собой ана- 
лог Terran Ghost из все того же 
StarCraft, так что счет стал 1:1. 
Среди пехоты следует отме- 
тить тяжело бронированных 
Zone Trooper - солдат в огром- 
ных костюмах, не чувствитель- 
ных к воздействию тибериума. 
Эти крутые парни хорошо ва- 
лят все подряд на коротких 
и средних дистанциях. 
Конечно же, ни одна тайная 
операция GDI не обходится 


без коммандос - ходячей 
угрозы всему враждебному 
(надеюсь, у них хватит сме- 
лости сделать второй Вепе- 
gade?). Помимо обычной пе- 
хоть, есть подразделения 
гренадеров и солдат с реак- 
тивными ранцами. 
Инженеры уже не будут 
бегать по полю боя с инстру- 
ментом наперевес, а будут 
колесить на пару с медиками 
в колымагах марки Ridge. На 
поле боя эти фургончики ско- 
рой помощи быстро поставят 
на ноги израненный личный 
состав и починят всю технику. 
Среди других юнитов GDI 
стоит отметить знакомые всем 
багги, авианосцы, транспорт- 
ные АРС и мобильную установ- 
ку залпового огня МВІ5. 
Убер-юнитом станет огром- 
ный бронированный и обве- 
шанный орудиями Mech, 
однако многие с легкостью 
променяют его на несколько 
«мамонтов». Такой мех будет 
и в арсенале МОР. 
Вооруженные силы Брат- 
ства пополнились гораздо 


большим числом новых бое- 


вых единиц. 
Как противовес комман- 
дос - Black Напа Shock Тгоор- 
ег. Кроме того, толпы солдат 
с гранатами или ракетницами 
способны в момент снести все 
строения на карте. 
Относительно техники, допод- 
линно известно о Нате Tank — 
сметающего струями огня пехо- 
Ту и здания, а также Stealth 
Tank - невидимке, который по- 
является в самый неподходя- 
щий для противника момент. 
Очень интересно, что в ходе 
сражений немалую роль сы- 
грает случай, когда счастли- 
вый, а когда и не очень. Разно- 
образие погодных явлений, 
упомянутое выше, - не случай- 
но, поскольку большинство из 
них будут спонтанным обра- 
зом возникать на картах и спу- 
тывать карты противникам. 
Понятное дело, что нападать 
на базу, по которой прошелся 
торнадо, намного проще. Так- 
же обещается наличие неких 
специфических зданий, спо- 
собных генерировать ионные 
штормы. На территориях, при- 
легающих к красным зонам, 
штормы смогут возникать 
очень часто сами по себе, да 
и вообще близость залежей 
тибериума будет сказываться 
на каждом шагу. Идея в том, 
что попав под воздействие 


ионного шторма, одни юниты 
получат пенальти, другие - 
преимущества. Так что при 
планировании вылазок в стан 
неприятеля придется учиты- 
вать сторонних факторов го- 
раздо больше, чем раньше. 
Этому в немалой мере способ- 
ствует разветвленная система 
апгрейдов и комбинирования 
юнитов. Подробности не раз- 
глашаются, скорее всего, в ЕА 
Los Angeles заготовили для 
геймеров еще один сюрприз. 

Выход Command&Conquer 3: 
Tiberium Wars запланирован 
на 2007 год. К зтому времени, 
надеюсь, все мь успеем как 
следует проапгрейдиться, по- 
скольку системные требова- 
ния не названы до сих пор, 
хотя и самому последнему 
«танкисту» понятно, что они 
будут немаленькие. 

Третья часть C&C вместе 
с другим «заочным хитом» жан- 
ра стратегий в реальном вре- 
мени - Supreme Commander - 
очень скоро докажет всем неве- 
рующим, что настоящие хиты - 
во все времена хиты и с годами 
становятся только лучше. 

Вполне возможно, что Тіре- 
rium Wars станет новым эта- 
лоном среди стратегий, на ко- 
торый будут равняться все 
остальные без исключения. 


Алексей «The Lich» Лещук 
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омпания Rebel- 
тіпа, ранее отли- 
чившаяся двумя 
слабенькими aRPG 
проектами, упорно 
продолжаєт клони- 
ровать одну и ту же идею, по- 
путно совершенствуясь в ис- 
полнении. Новая игра тоже 
принадлежит к сословию 
hack&slash и бегаєт на дора- 
ботанном движке, ранее ис- 
пользовавшемся в Space 
Hack. Невооруженным гла- 
зом заметно, что работа бы- 
ла проделана немаленькая 
и ктому же в весьма сжатые 
сроки. В первую очередь это 
относится к графическому 
оформлению и всяческим 
другим усовершенствова- 
ниям, не так сильно замет- 
ным, но не менее важным. 
Сюжетная подоплека беско- 
нечного рубилова также при- 
обрела занятные очертания, 
хотя по-прежнему изъянов 
хватает с избытком. 

Все происходит в ХІХ веке, 
научно-технический прогресс 
шагает в ногу с магией, бо- 
гословием и алхимией. Что 
характерно, хоть и неесте- 
ственно: церковники отлич- 
но уживаются с «еретиками» 

и даже успешно с ними сотруд- 
ничают. Общая беда еще силь- 
нее сплотила ряды праведни- 
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ков и тружеников оккультного 
фронта. 

Как всегда объявился оче- 
редной хитросделанный зло- 
дей, продавшийся темным 
силам за корзину варенья 
и бочку печенья. Некто Магси5 
Dominus Ingens раскрыл 
секрет философского камня 
и обрел бессмертие. Затем 
он быстренько устранил всех 
„своих конкурентов, заключив 
их души в особые сосуды, тем 
самым обеспечив себя бата- 
рейками с магической энерги- 
ей, что также дало ему неогра- 
ниченный контроль над всякой 
нечистью. Но для полного и бе- 
зоговорочного контроля над 
миром ему необходимо по- 
бедить Посланца Бога, что 
в принципе вполне осуществи- 
мо - Посланец слабеет по ме- 
ре того, как Маркус захваты- 
вает новые души. Поскольку 
сам Посланец не может напря- 
мую вмешиваться в творящее- 
ся на земле безобразие, он 
сваливает все заботы на не- 
кое Тайное Братство. 

Сей «узкий круг ограничен- 
ных лиц» специально для таких 
целей выдрессировали трех 
крутых бойцов. 

Номер первый в этом непобе- 
димом трио - Саймон Фратер - 
боец, монах и колдун; номер 
второй - суровая сибирская да- 
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ма по имени Елена, на все ру- 
ки стрелок, способная заря- 
дить белке в глаз со ста шагов 
не целясь. И наконец номер 
три - Тонг Вонг - мастер вос- 
точного рукоприкладства. 

Одному из этой троицы при- 
дется спасать мир под чутким 
предводительством игрока. 
Геймплей хоть и подвергся до- 
работке, но окончательную 
очистку от глупостей не про- 
шел, на такую благодать не 
стоило даже и рассчитывать. 

Прежде всего утомляет дли- 
тельная малопонятная бегот- 
ня, методичный осмотр сотен 
бочонков и сундуков в поисках 
хоть чего-то ценного, периоди- 
ческая нехватка бутылок с ма- 
ной и здоровьем. В общем 
и целом, игровой процесс 
страдает определенной несба- 
лансированностью, во всяком 
случае, именно такой вывод 
напрашивается после озна- 
комления с демо-версией для 
прессы. 

Прокачка проходит не столь 
быстро, как в большинстве игр 
подобного плана, новые уров- 
ни выдаются только по боль- 
шим праздникам или ближе 
к окончанию очередной лока- 
ции. У каждого персонажа 
свои умения и навыки, опре- 
деляющие сильные и слабые 
стороны, процесс развития не 


слишком запутан, но в то же 
время и не слишком понятен 
на первых порах. 

Наповал убивают ролики на 
движке игры, треугольные го- 
ловы никак не вяжутся с вы- 
сокопарными диалогами 
и драматическими момента- 
ми. Происходящее выглядит 
дико, но забавно, впрочем, 
это утверждение относится 
и ко всей игре в целом. 

Ргаїег далек от совершен- 
ства, ведь Diablo и его после- 
дователи в виде Sacred и Titan 
Quest установили очень высо- 
кие стандарть качества, а по- 
следние - еще и немалые сис- 
темные требования. 

Как говорится, на ошиб- 
ках учатся, и Frater - как раз 
и есть результат такой работы 
над ошибками, пусть не бле- 
стящий, но все же результат. 
Но некоторым выбирать не 
приходится, а значит даже 
у такого бюджетного проекта, 
как зтот, есть шанс собрать 
свою маленькую аудиторию. 
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n Style Enter 


олный привов: 
азработчик Avalo cainmen 
«ФОР 


2006 


Сергей Алдухов, 4977 г.р- 
йский Институт 


Ффранко-Росси 


ления. 
совался В 4989 году, начи 
институте успел пор 
пьютеров в отделе мул 


Закончил 
Университет Управ. 
Играми заинтере 
хроническим и неизлечимым* Еще в 
тором и В магазине по продаже ком 


нялся разработкой игр, что было скорее случ 
емь лет в «Авалон 


ра. Несмотря на TO что 
что доведется пр 

а по мере детальн 
ях очень 


е» побывал В 


дизайнера игр, звукорежиссе 
п Track, не думал, 


го доброго реайї 
игру про УАЗ сразу понравилась, 
мероприяти 


Делового Администри 
нал играть еще на старой ХТ. Интерес оказался 
аботать в 
ьтимедиа. Сразу 


айным совпадением, 
качестве руководител 


играл во многие гонки, 


инять участие в та 
ления 
Под этим ВП 
ботаю до сих пор». 


ого ознаком 
впечатлился- 


рования И Государственный 


игровом салоне администра 
после института за- 


ибо планировал сначала за- 
я проектов, 


начиная со старо- 
ком проекте- «Идея делать 


стемой и присутствуя на 
ечатлением и ра- 


Шпиль!: Для начала пред- 
лагаю рассмотреть ситуа- 
цию, сложившуюся с авто- 
мобильньми аркадами 

и симуляторами на терри- 
тории СНГ. В России, к со- 
жалению, лучшей авто- 
гонкой для ПК считается 
«Адреналин: Экстрим-шоу». 
А провальный «Lada 


Racing Club» вообще заста- 
вил по-новому смотреть на 
российские разработки, 
придираясь к каждой ме- 
лочи... Вто же время, 
если смотреть на ситуа- 
цию во всем СНГ, то тут 
лидируют наши земляки, 
выпустившие в этом году 
игру «Экспедиция-Трофи: 
Мурманск-Владивосток». 
Вы не могли бы проком- 
ментировать свои мысли 
по этому поводу? 


Сергей: Действительно, си- 
туация с разработкой гонок 
в СНГ пока скромная. Хочется 
верить, что «Адреналин», «Экс- 
педиция» и «Полный привод» 
зададут качественно новые 
стандарты развития этого жан- 
ра (в СНГ). За первых двух мы 
искренне рады; надеемся и са- 
ми не подкачать. 


Шпилы: У вашей разработ- 
ки и уигры «Экспедиция- 
Трофи» есть много обще- 
го. Обе игры основаны 

на одном и том же движке 
(«Chrome Engine»), в обеих 
играх принимают участие 


внедорожники, немного препятствия, грязь и кочки. не переубедил) это новое сло- 
пересекаются игровые ре- Скорость более 60 км/ч - уже | во в гонках. 
жимы, даже издатель один напряженные нервы, риск 
и тот же. В вашу пользу, и разбитая машина. Шпиль!: Что именно натолк- 
безусловно, играет то, что — В «Полном приводе» есть нуло вас на создание по- 
все автомобили лицензи- препятствия. Большая часть добной игры? Часом не 
рованы и широко извест- пути, который приходится пре- «Lada Racing Club»? 
нь игрокам. Можно ли одолевать, - зто череда пре- 
считать игру «Полный при- пятствий. В таком количе- Сергей: Не поверите - «Коз- 
стве их, наверное, нет ни лы»! Обидно как-то! У загра- 
в одной игре на сегодняш- ничных игроков - все как 
ний день. Не сочтите за вы- | у людей: есть известные авто- 


пендреж... мобили и есть, соответствен- 
— Вместо одной дороги - | но, игры про эти автомобили. 
участок местности в квад- А у нас нет. Легендарный вне- 
ратный километр, где нет дорожник есть, а игры нет. Вот 
дорог - есть только направ- | решили исправить ситуацию 


ления! (Россия, однако!) и нанести «ответный удар», 

- A ele, поскольку мы | а вместе с тем порадовать 
ездим по России, у нас любителей этих автомобилей 
реализована дорожная и всех, кому не чуждо чувство 
колея! Трехмерная и ре- восхищения при виде нашего 

3:3 алистичная. Каким бы затюненого «Козла» на 36-й 
і несущественным техни- резине со всеми люстрами, ле- 
2 ческим моментом это ни | бедками, кенгуринами и про- 
‚ казалось на словах - чими деталями внешнего об- 
3 игровье ощущения из- веса, проезжающего мимо. 


меняются кардинально. | И вот, выходит, всем знако- 
Так что (пока нас никто мые ухабистые дороги есть, 
отечественные машины, спо- 
собные по любой пересечен- 
ной местности проехать, есть, 
осталось про это только игру 
сделать. Вот и получается, что 
они, «Козлы», и НАТОлкнули. 


Шпилы: Чужой движок 
всегда накладывает опре- 
деленные ограничения... 
Скажется ли это на игро- 
вом процессе? 


вод: УАЗ 4х4» попыткой 
превзойти «Экспеди- 
цию» и занять первое 
место среди автогонок, 
разработанных в СНГ? 


Сергей: Наверное, наив- 
но будет отрицать наше же- 
лание занять первое место. 

Из существенных отличий 
«Полного привода» от «Экс- 
педиции» и от всех раллий- 
ных гонок вообще могу вы- 
делить: 

— «Экспедиция» - это рал- 
ли на внедорожниках. Это 
скорость и повороты. «Пол- 
ный привод» - это симулятор 
вождения внедорожника. Это 


Сергей: По сути вопроса - 
да, безусловно, ограничения 
движка Chrome скажутся на 
игровом процессе. Например, 
не смогли вследствие ограни- 
чений движка реализовать 
«навешивание» отдельных 
внешних апгрейдов. В ориги- 
нале (Xpand Rally) ведь только 
спойлер можно было «навеши- 
вать» и все. А зачем «Козлу» 
спойлер? 


Шпилы: Насколько точно 
вы будете моделировать 
УАЗы и бескрайние рос- 
сийские просторы? 


Сергей: Машины делали 
по чертежам и фотографиям. 
Если обратите внимание: «Хан- 
тер», например, как живой 
(если можно так выразиться). 
Мы даже мотор и внутреннюю 
отделку (сиденья, цвет обшив- 
ки ит. п.) отобразили в точнос- 
ти. Апгрейды тоже не высасы- 
вали из пальцев, а смотрели 
журналы, сайты производите- 
лей дополнительного обору- 
дования ит. д., и даже свой 
УАЗик обмерили. 

При создании игровых карт 
опирались на фотографии рос- 
сийских пейзажей и даже ви- 
деосъемку, в том числе с джи- 
перских мероприятий. Для 
каждого региона, в котором 
проходят гонки, старались 
воссоздать аутентичный, имен- 
но ему присущий ландшафт. 

К вопросу подошли очень вни- 
мательно, все-таки матушку 
Россию изображать во всей 
красе - задача ответственная. 


Шпилы: Каким образом 
тюнинг автомобиля будет 
влиять на его поведение? 
Приведите примеры. 


Сергей: 
Игроку для 
тюнинга будут 
доступны десять основных 
узлов машины: от движка до 
амортизаторов. Апгрейд двига- 
теля ускорит разгон, а глав- 
ное - мощность движка, позво- 
ляя игроку быстрее вытягивать 
машину из грязи и буераков. 
Большие внедорожные шины 
улучшат проходимость автомо- 
биля, а мощные тормоза оста- 
новят машину даже на крутом 
горном склоне. И так далее... 

Каждая машина обладает 
некоторым запасом прочнос- 
ти, складывающимся из проч- 
ности ее агрегатов. Чем круче 
апгрейд, тем больше шансов, 
что после близкого контакта 
с очередным оврагом автомо- 
биль сможет продолжить поко- 
рение бездорожья! 


Шпилы: Расскажите о сис- 
теме повреждений авто- 
мобиля. 


Сергей: От столкновений ма- 
шина корежится и ломается: 
появляются вмятины на кры- 


льях, отваливаются дверцы, 
отлетают зеркала и бьются 
стекла. Причем поломка про- 
исходит не просто от степени 
повреждения, но в зависимо- 
сти от направления ударов. 
То есть стукнулся левым кры- 
лом - оно помялось, правым - 
помялось правое. Но как бы 
ты не вмазался в дерево, 
«обернуть» железного друга 
вокруг ствола не получится - 
отделаешься глубокой вмяти- 
ной да отвалившимся допол- 
нительным оборудованием. 

Внутренности тоже повреж- 
даются. И если отвалившееся 
зеркало на ходовые качества 
автомобиля не повлияет, то 
«стуканувший» цилиндр изряд- 
но обрежет количество «лоша- 
док» под капотом, а из проби- 
того глушителя будет валить 
густой дым. Повреждения 
отражаются в специальном 
интерфейсе, информируя игро- 
ка о состоянии машины. 

На машине остаются следы 
грязи: проехал по болоту - 
пачкается машина, по пыли - 


пылится, по воде - грязь смы- 
вается. 


Шпилы: Теперь давайте 
поговорим о геймплее. 
Расскажите об игровых 
режимах, какие будут ти- 
пы заездов, сколько нуж- 
но потратить времени на 
прохождение игры? 


Сергей: Основным в игре бу- 
дет режим «Карьеры» - режим 
прохождения игры, включа- 
ющий в себя прохождение 
джиперского чемпионата на 
всех игровых трассах. Кроме 
этого, игрок сможет просто по- 
кататься в режиме одиночной 
гонки, выбрав один из пяти 
типов соревнований - триал, 
трофи-рейд, спринт, ориенти- 
рование и «фрирайд». Первые 
четыре типа заездов сделаны 
на основе реальных видов со- 
ревнований, но отличаются 
в некоторых деталях. Послед- 
ний режим представляет со- 
бой веселые покатушки по 
пересеченной местности со 
сбором «флагов» за опреде- 
ленное количество времени. 

В среднем прохождение 
одной трассы занимает 
10-15 минут. Таким образом, 
при планируемых 40 трассах 
общее время одиночного про- 
хождения игры составит около 
10 часов. 


Шпиль!: За что мы будем 
получать денежку и как 
сможем ее распределять? 
Доступны сразу все апгрей- 
ды или они открываются по 
мере прохождения игры? 


Сергей: Интересный вопрос. 
Итак, режим «Карьеры» пред- 
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Лолита Пошлю егона 39290878 чемпіонату найкремезніших людей на планеті. 
Nokia: 261: 3220, 3230, 3250, 3300, 5100, 5150, 51: о 
неднгелы Ты из тех самых Х9236378 й 0, 6610, 7 
ea i ius tno cee - 
Ю.Савичева Если в сердцеживетлюбовь (remix) % 9239278 400, 0500, £100, E300, E330, £330", Е350Е, E260, £370, £530, £620, E630, £700, E740, £720, £730, 
£760, £770, £800, E810, E820, P£00, P510, 450, X460,500, 4700, ‘Motorola: C380, (390, (650, 
epera искомалярия £398, RAZR V2, RAZR УЗ, U6 РЕВІ, ¥180, ¥220, №300, М360, V500, У525, №535, V600, Уб2: 35; 
С д 9246578 
Siemens: 65, (72, (75, (X65, (X70, СХ75, СХУ?О, M65, M75, МЕТЗ, 565, 575, 5165, 5.75, 5Р65; Sony 
epera акс Лоуренс етняя песня Ericsson: K500i, КОИ, КТООЇ, КЛ50Ї, T610, 1630, 50. WOOK, МВОСУ, 21010, 2500}, 2520, 2600 
Серега 8 Макс Лоур Л 9243178 | 
Тату Gomenasai Х9238078 
Топалов Влад Залюбовь 79243378 
Уматурман Кино Х9236978 


ПРИКОЛИ ВІД ГАЛУСТЯНА 


40040078 
40041178 
40041578 
40042978 
40043378 


Милая, вставай, доброе утро, дорогая! 


2 5) 


ee 


56543578 


= ees 
56211378 


Слушай, тут те открытка пришла 56460078 
Танцуй, хозяин, тебе письмо! 
Тебе звонит твоя девчонка 


Дарагой, поднимай трубку! 


56653578 


Never let you до 1055978 

Почему же 1057278 
То gucci forema 1045278 
Treat те like а woman 1053378 


СУПЕРЗВУКИ 


Не спи! Тебе звонят! 40015378 
Эй, амиго, а как на счет бутылочки винца? 40032078 
40032278 
40032378 
40032878 


0} Дождик 


Giorgos Mazonakis 
Lisa Stansfield 


56450478 57066978 56650078 


Пожар! Горим! Пожар! 
Здоровеньки булы! 
Пиво только для членов профсоюза! 


Відправ 5М5 на номер 4554, отримай 
М/АР-адресу та завантаж. безкоштовно" 
каталог МІР. В каталозі ти знайдеш 
наймодніші мелодії, Картинки, відео, 
Згри та багато іншого. 

Оновлення каталогу — щоденно. Ката- 
лог сумісний лише з телефонами, які 
мають підтримку технології java та 
кольоровий екран 

> тарифінується лише вартість Сгандартного 5М5-повідом- 


лення згідно тарифного плану оператора та використання 
(оновлення каталогу здійснюється за дооомогою WAP 


ПОРТАЛ КОХАННЯ 


Зателефонуй за номером 
та отримай масу задоволення 


бери працює цілодобово. The anna aera, 
(60 грн. за з'єднання, 4,47 гри, за хвилину ефірного часу 


Луже простий спосіб отримати мелодію! 


Зателефонуй за номером 511 з > 
„о 


та замов мелодію, яку бажаєш 
ИНН 


Найаесаліції жарти, приколи та анекдоти від 
"Веселих яєць", радіо»розіграші "Ведомос їх 
по-киеваки", анекдоти із шоу "Золотий Гусак", 

2 також фішки від веселих таксистів та 
багато іншогої 


1817178 


Телефони, що підтринують послугу Теми: Noklas 3 
6822, 7260, 7610, М20; Sony Ericsson: K700i; Motorol 
№535, У600, ¥620, V635 


аа 


12014778 


Crazy Frog 
Popcomn 


12016478 


Ingrid 
Maffia tia 


12018478 


Дима Бипан 
Never fet you ga 


1560378 1565878 


Телефони, що підтримують послугу Bi 
6131, 6120, 6220, 6230, 6230), 6233, 6260, 
ром 


Point Com: 


© 2005 
Point Com Ltd 


java-irop, інших розважальних cepsi в і послуг, 
ж партнерські програми, www.fishka.ua 
ічна підтримка (044) 586 4509 (цілодобово) || 


ставляет собой Чемпионат 

из 40 трасс. За победу игрок 
получает очки рейтинга. При 
наборе определенного количе- 
ства этих очков игрок откры- 
вает новые трассы и продвига- 
ется по этапам чемпионата. 

Трассы можно проходить 
в разной последовательности. 
Но чтобы открылись новые, 
нужно набрать определенное 
количество очков рейтинга. 

За успешное прохождение 
препятствий на трассе игрок 
получает бонусные очки, кото- 
рые постоянно накапливают- 
ся. По достижении игроком 
определенного количества бо- 
нусных очков открываются но- 
вые «апгрейды» для машин. 


Шпилы: Что вы можете 
сказать о реализме управ- 
ления? Насколько нам 
известно, много возмож- 
ностей по управлению 
внедорожником в реаль- 
ной жизни привнесены 

в игру... Значит ли это, что 
управление будет сильно 
сложным для игрока? Ско- 
рости автомобилей будут 
также низки, как и у на- 
стоящих УАЗиков? 


Сергей: Реализм управления 
есть, но он может отличаться 
рядом моментов от реальной 
жизни. В игре есть два дополни- 
тельных элемента управления, 
присущих именно внедорожни- 
кам - пониженная передача 
и переключение «задний при- 
вод - полный привод». 

Таким образом, управление 
осуществляется «активным ру- 


лением», а также своевремен- 
ным и умелым переключени- 
ем режимов езды «задний 
привод», «полный привод» и «по- 
ниженная передача». Режим 
включения межколесного диф- 
ференциала автоматический. 
Таким образом, попав в колею 
с грязью или заезжая на крутой 
подъем нужно включить пони- 
женную передачу, проехав/за- 
ехав — выключить, если прямой 
скоростной участок - включить 
задний привод. При этом всем 
помнить, что при заднем приво- 
де пониженная передача не 
включается, равно как и на 
большой скорости. 

Поведение машины на доро- 
ге зависит от типа поверхности, 
а их в игре будет более десяти: 
чернозем, жидкая грязь, песча- 
ная дорога, земляная дорога, 
камни, трава и др. У каждой 
свои физические свойства и ез- 
да по каждой из них имеет свою 
специфику. Также будет поддер- 


живаться руль, с которым игрок 
сможет по полной ощутить force 
feedback, то есть вибрация и со- 
противление от езды по каждо- 

му типу поверхности. 

Скорости будут также низ- 
ки, особенно для базовых 
(заводских) автомобилей. Тех- 
нические характеристики при- 
ближены к реальным. А вот 
тюнингованый УАЗ уже смо- 
жет отличиться по характери- 
стикам. Что касается скорос- 
ти, кстати, могу отметить, что 
она будет совсем не первосте- 
пенной характеристикой ма- 
шины, бездорожье ведь - де- 
ло тонкое. Там так просто не 
погоняешь. 


Шпилы: Что бы вы сказали 
фанатам автосимов, если бы 
была такая возможность? 


Сергей: После общения на 
форумах хочется обратиться 

к игрокам, 
которые мо- 
гуттак или 
иначе рас- 
сматривать 
нашу игру 


как интересную, и ктем, кто 
после покупки «всем извест- 
ной игры» про отечественные 
автомобили боится уже поку- 
пать российские гонки: 

— Ребята! Мы стараемся 
изо всех сил, чтобы это был 
достойный продукт. Мы будем 
делать все возможное, чтобы 
после покупки нашей игры вы 
не были разочарованы и непо- 
средственно перед покупкой 
уже имели полное представле- 
ние о том, что вы собираетесь 
купить. Мы будем выкладывать 
кадры и ролики из игры - захо- 
дите на наш сайт, посещайте 
наш форум по игре, обсуждай- 
те игру на форуме журнала 
«Шпиль!» (www.shpil.com/ph/in- 
dex.php)! Ваша поддержка нам 
помогает. 


Шпиль!: И напоследок, че- 
го бы вы пожелали читате- 
лям журнала «Шпиль!»? 


Сергей: Добрых, радую- 
щих глаз, слух и желудок игр. 


А еще читайте журнал, про- 


свещайтесь, и тогда никто 
не останется обижен. 


на своєму шляху 
вім'я 
справедливості 


Ваша суперниця 
стала ще 
розумнішою та ще 

сексуальнішою. 


JAUR-ICPH 


ВСЬОГО ЗА. 


мА 


= 
ake 

Студентки a 

‘uaa ceneou 

00747626) _ 

Під часгри Ви 

зустрічанетесь з 

різними дівчатами; 


намагаючись 
стати їх коханцем, 


Якщо ти 

переможеш її, 

то вона зробить 
тобі сюрприз! 


Мета є дуже | 


максимальну | 


кількість балів! ) 


ІМ з кодом 
НА НОМЕР 
ре 


Одразу три 
пас'янси в одній 
грі: Косинка, 
Вільна ячейка, 


Розумна й цікава 
карткова гра, 
перемогу в якій 


Еротична казка. 
анурся у світ 
фантазій i 


роспусних бажань | із 


Червоної Шапочки 


— їж 


шанс, | Ви повинні 
його використати! 
Доля людства 


Шрек вирушав 

у небезпечну 

подорож, щоб 
завоювати серце 
принцеси Фіони, 


найпопулярніших 
ігор для 
розвитку логіки. 


У вашому роз- 
порядженні один 
із найшвидших 
тяжко озброєних 
гелікоптерів. 


з елементами 

RPG за романом 

«Одіссея капітана 
Блада». 


Ви маєте один 


залежить від Васі/ 7 


{9 поюнаєнся 


ВЫ злороваєнся 


[9 xensen спокоїної. 
[9] знекомняся 
[9 олазльваья 


Колекця яскравих, 
життєрадісних 
CMC коханим 


Доброе утро, Зайк 
Boxe, как ты кра: 


[9 хелаен доброго утра 


| прикольные 


зів 
ет 


Найповніша і 
$М$-анекдотв, 
афоризмів, 


віршів та інших 


дає всебічну 
інформацію про 
найрізноманітніш 
сторони 
особистості 


Ця логічна 
гра захопить 
Вас на довгі 


[9 скъзвлечиирекльна 


пен Р 
[a счайлжи 
[9 пословиць нпоговори 


С 


ТОР, +4 бі 
00747568. - 
Відчуй все те, 
Й що відчуває 
Допоможіть Enni |і , справжній пілот 
знайти Гудвінаї | боліду 
\ Формули-1. 


Веселе лисеня | к 
потрапив у 
зачарований ліс. | 
Допоможи йому |їв 


Головний герой 
- рядовий BC РФ. 
Eke He HOBO- 
ранець, 
але й до дембеля 
He дослужив., 


Ви керуєте 
експеримен- 


Маленький 


Червоний , 
седанчик їде Збірка трьох 
до таємничої легендарних irp 


инулих часів. 


Стратегія 
у найкращих 
традиціях 
всесвітньо 


Грай проти 
компьютера або 
ЖИВИХ 
супротивників 
та дивись 
свій рейтинг 


i знайти зрадника, | 7 - 
який впустив Зло 


Довгоочкуване | 
продовження 
захоплюючого 
ї класичного 
арканоїда 
«Вай Rush». 


Кохання нікого 
незалишає 
байдужим 
навіть котів! 


Фруктові розваги! 
Персики, 
нухто 
зможе 
втриматись?! 


2 


ФА 
ЩИ 


- ® 
00747497 / 3.12 


очікує коли ви 
з'явитесь. 
В головній ролі - 


Розбиту чашку 
не склеїти. 
Усе набагато 
простіше зі 
зламаною гілкою. 


== 


Допоможіть 
Fatmany зібрати 
всі кристали 

врятуватися від 
монстрів / 


| Американські 
|шашки-популярна! 
| класична гра 

| | зновими 
можливостями. 


Хочеш вбити | 
свого боса? 

В тебе є 
віртуальна 
можливість! / 


Врятуй Землю 
від нападу 
прибульців 

13 планети Стелла 


X Мортис! / 


коли-небудь і 


| стриптизерку i 
a У У Вы): JA (Технічна підтримка з 10:00 до 19:00 у будні дні). 
en ls БОС ГІ 


Biter 


19М5 31 СЛОВОМ 
НА НОМЕР 7500 
|НА НОМЕР/7900 3-х 


Збережи отримане 5М5, та заходь по ньому до \ АР - 
РИМУЮТЬС УДМА-ІГРИУ 


, 3220, 3230, 3250, 3300, 3600, 
6060, 6100, 6101, 6170, 6200, 


На 


я 
З 
З 
з 
BS 
S| 
В 
8 
8 
В 


1), 6260, 6600, 6610, 
7200, 7210, 7250, 7260, 7270, 7600, 7610, 7650, 8800, N70, N72, бака 
} C100, C110, 6130, C210, C200, C225, C230, D410, D500, 


2600, 2800. гри: Дура 
Шашки, Govemator, Ball Rush 2, Prince Of Е. Blind м Гілка додатково 
i : LG: B2000, B2100, C1100, C1200, C2200, C3310, C3320, C3400, 


F120, F2100, Е2300, F2400, 23000, G5600, G7100. 720, 12,16. 
6131, 6270, 6280, 7370. C60, V55, S55, 9155. 200, J210, 
О навпамнегі допов C850, C380, 180,220. 
€100,C110, C200, X100, 120, X140, X200. Ва Эетепзта №Ка: 
і X480, X620, X640, £330, 


6230. гру; Червона Шапочка, не підтримують. 
РО с SmS-Box, Revival та Капітан Блад не пу 2650, 3100, 
3120, 3200, oe 5100, 6010, 6100, 6200, 6220, 661 О 6800, 6810, 7200, 
7210, 72500), 7600. Inpy: Lines He ва Для 
послугами у вас повинен бути активований та настроєний 
WAP. Для отримання гри надішліть її код на номер 7900. Вартість SMS 
повідомлення на номер 7900 складає 9 грнз ПДВ, на номер 7500 складає 
SDH ПОВ пока SNS | відкат Тазове 
-адресою,використовуючи М/АР-з'єднання. що підтримується 
операторами UMC, ДЖИНС, Київстар, DJUICE. Тільки для повнолітніх. 
У випадку помилкового замовлення послуга вважається наданою. 


Контент-провайдер: ТОВ Лолгон Інтегрейшн Україна" www.polygon-ukraine.com 
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Дж. Ес. Ем." Ліцензія 


20189 від 29.12.2004p. ЗАТ Київстар 


у/ 


ЗАТ Український мобільний зв'язок", Ліцензія ДКЗ AA Мо 


Восстани 


оследняя часть 
Seitlers сломала 
на корню идей 
предыдущих ча- 
стей и преврати- 
і лась в рядовую 
скучную ВТ5, которая не особо 
выделялась на общем фоне. 
р Мало ресур- 


против разработчиков. Фана- 
ты серии были недовольны со 
всеми вытекающими. Что де- 
лать? Делать так, как было. 
Это сложно, но ведь нет ниче- 
го невозможного. «Как было», 
естественно, не получится. Но 
похожее или даже что- 
то лучше то- 
го, что было 
раньше, 
сделать 
вполнере- 
ально. 
Что-то очень 
странное про- 
исходит с раз- 
работчиками 
и издателями 
компьютерных игр. 
Atari приносит извине- 
ния за Driv3r (см. но- 
вости), вьходит очень 
много качественных 
римейков старьхх игр, 
ате, кто еще совсем 
2 ЗА недавно с пеной 
(Той у рта доказывал 
№ = свою правоту, се- 
годня признают 
свои ошибки 
и прислушива- 
ются к мнению 
большинства... 
Это есть гуд. 
Пипл, от которо- 
го что-то за- 
висит, на- 
чинает 
умнеть. Что же до «Сетле- 
ров», то мы наблюдаем 
именно тот редкий слу- 
чай, когда разработчики 
берутся за ум. Не знаю, 
чем они за него берутся, 
но у «Голубого байта» та- 
ки получится в этом году 
вернуть толпу фанатов и 


сов, много «мяса» - этот прин- 
цип неуместен, когда речь за- 
ходит о «Поселенцах» (именно 
так переводится название 
игры на русский язык). Такой 
удар по доверию игроков не 
заставил себя долго ждать и 


обер- Є. 


нулся 


чи 


x ї 


ід 


усадить их за свой римейк. Ри- 
мейк? Да, именно так: немцы 
сейчас корпят над созданием 
римейка не чего-нибудь, а ве- 
ликого древнего Settlers Il, ра- 
ботавшего еще под 005. 


Что такое Settlers 

и что нас ждет 

в римейке? 

Если вы вдруг по каким-ли- 
бо причинам не играли в тот 
великий древний Settlers II, 

а занимались нехорошими де- 
лами вроде посещения детса- 
да или сидения на уроках, то 
вам должно быть стыдно! 


Римейк хорошей 
игры - это тоже 
хорошая игра! 


Римейк так же, как и ориги- 
нал, рассчитан на развитие 
своего поселения. Вы отдаете 
приказь’своим поселенцам, 
а они беспрекословно их вы- 
полняют. Что характерно, 

в игре практически нет такти- 
ки и управления отдельными 
юнитами. Например, для по- 
стройки дома нужно всего 
лишь указать, где он должен 
быть построен. А поселенцы 
уже сами сообразят, откуда 
принести доски и камень для 
постройки здания. Важную 
роль играет расположение тех 
или иных зданий. Если в селе- 
нии мало складов, придется 
ждать, пока грузчик прине- 
сет стройматериалы с одного 
конца карты в другой. Так же 
и с другими ресурсами. Лесо- 
пилку лучше строить рядом 

с домиком лесника, а булоч- 
ную - рядом с мельницей. 

В игре огромное количество 
ресурсов, но в общем их мож- 


но разделить на несколько ти- 
пов: стройматериалы (нужны 
для постройки зданий), еда 
(тут все понятно) и остальные 
(уголь, золото и т. п.). Чтобы 
добывать некоторые из них, 
придется выстроить хитрую 
цепочку из зданий. Например, 
для приготовления отбивных 
нужно мясо, которое добы- 
вается на ферме, которой, 

в свою очередь, требуется се- 
но для кормежки скота. Таким 
образом, придется построить 
три здания и, по возможности, 
они должны стоять рядом. Раз- 
витие селения очень интерес- 
но, особенно тем, кто любит 

в стратегиях заботиться о ре- 
сурсах. 

Геймплей «Сетлеров» всегда 
был рассчитан на глобальный 
контроль города инаблюде- 
ние за ним. Игроки в основ- 
ном смотрели на то, как разви- 
вается их селение, потому что 
не имели возможности управ- 
лять отдельно взятым юнитом. 
Селение постоянно совершен- 
ствовалось, а его границы 


продвигались вперед до тех 
пор, пока не соприкоснуться 

с территорией врага. И тогда 
уже начинались серьезные 
разборки, и если кто не успел 
вовремя укрепить свои владе- 
ния - тому не повезет! 

Как и любой другой римейк, 
«Settlers Il: іпе"Мехі Generation» 
подразумеваєт обновления 
не только в геймплее, но и в 
технологическом плане. Гейм- 
плей практически не изменил- 
ся, разве что в лучшую сторо- 
ну. А вот графический движок 
абсолютно новый, трехмер- 
ный. Понятное дело, что его 
не сравнить с графикой ориги- 
нальных вторых «Поселенцев». 
Сама же игра, как и прежде, 
остается такой же интересной 
и увлекательной. Ждем-с! 


СанСаныч 


Кто рискует, 
тот побе 


р + 


УКРАИ Н А 


ТЕЛ. +38 (067) 509-17-37, (044) 561-86-09 
WWW.RUSSOBIT-M.COM.UA 
E-MAIL: INFO@RUSSOBIT-M.COM.UA 


ИЗДАТЕЛЬСТВО, ОПТОВАЯ ТОРГОВЛЯ 
ВЫДАЧА СЕРТИФИКАТОВ ИГРОВЫМ КЛУБАМ 


— 


Тлйский ДРАКОН 


НИКТО 
НЕ УЙДЕТ 
ОТЕГО _ 
МЕСТИ! — 


Разработчик: «Таргем» 
Издатель: «Бука» 


Жанр: Action/ Machine-PostApocalyptic-RPG 
Мультиплеер: до 16 человек 

Дата выхода: 4 квартал 2006 года 
Официальный сайт: Wwwoival.com/exmm_ru 


Название игрьг Ех Machina: Меридиан 113 


Ex Machina: Мерил 
открытое письмо разработчикам! 


Если бы не жажда познания, то люди не были бы людьми. 


ыжив после ката- 
строфы, ставшей 
основой первой 
части игры, и при- 
дя в себя после 
победы над Злом, 
человечество снова продол- 
жило свой путь вперед, на- 
встречу неизвестности, 
в светлое будущее. 
В будущем (впрочем, как 
и сегодня) для многих Америка 
является вожделенным краем. 
Обнаружив эти манящие зем- 
ли, наши Новые Колумбы со 
всех ног поспешат туда в на- 
дежде хоть когда-нибудь вку- 
сить сладкую жизнь. 
Таким вот сюжетом делят- 
ся авторы аддона «Мериди- 
ан 113», продолжения игры 
Ex Machina - игры неодно- 
значной, получившей как мо- 
ре критики, так и целую армию 
поклонников и разнообразных 
наград. Напомню, что, несмот- 
ря на очень красивые пейза- 
жи и технику, основными пре- 
тензиями были не только 
жалобы на технические недо- 
четы, но и на пустоватый мир, 
скучные квесты, недостатки 
в сценарии, озвучке ит. д. 
Так-то оно так, но при жела- 
нии недочеты найти можно 
во всем. Даже на Солнце есть 


пятна. А еще игре крайне не 

хватало мультиплеера, из-за 
чего многие грустно взирают 
в сторону Auto Assault. 

Вот именно мультиплеер 
и призван стать основной 
фишкой продолжения игры. 
Привычный и командный de- 
athmatch на четырёх специ- 
альных картах позволит на- 
стоящим крутым водилам 
(до 16 человек). испытать в де- 
ле и проверить на прочность 
избранных ими железных 
монстров, снабженных охап- 
ками орудий, превращая 
вражеские машины в груду 
железа. Если техподдержка 
мультика будет реализована 
грамотно, то сюжет для он- 
лайн-поединков будет «по ба- 
рабану»! Чем не конкурент ОТ, 
где транспорт использовался 
лишь отчасти? Позтому рискну 
посоветовать обратить на про- 
ект внимание даже тех из вас, 
кто ругал первую часть: граб- 
ли граблями, но прогресс 
налицо. 

Возвращаясь к сингловому 
прохождению, отмечу, что 
скриншоть уже сейчас пока- 
зывают, что игра станет еще 
красочнее - восточные го- 
рода-дворцы, яркие атаки 
и взрывы, разлетающиеся 


~ Te, oe Ев 


ери 


на куски машины, Статуя Сво- 
бодь. А огромнье буквь на 
холмах «Oil woodland» прямо 
указьвают на американский 
Голливуд, подернутый пылью 
конца света. Авторы предло- 
жат расширенный ряд еще 
более тюнингуемых автомо- 
билей и вооружения наряду 

с более насыщенным гейм- 
плеем. Новые и уже полю- 
бившиеся персонажи, новые 
враги, именуемые «высоко- 
технологичными», предполо- 
жительно зададут игре жару. 
При этом упоминается о «на- 
выках экстремального вожде- 
ния», хотя особо адреналино- 
вых потасовок в оригинале 
замечено не было. 

Кроме того, мода на харак- 
теристики не дает авторам 
пройти мимо желания ввести 
в параметры героя «Харизму», 
то есть теперь отношение 
к нам будет более многогран- 
ным. Отношение со стороны 
мира будет определяться даже 
тем, каким образом вы разма- 
люете свой колёсный танкер 
и какую наклейку-эмблему вы 
на него прилепите. Звучит ин- 
тригующе, но... Мы уже обжи- 
гались. 

На разработчиков надейся, 
но сам не плошай (разработ- 


чики, кстати, открыли форум, 

где прислушиваются к мне- 

ниям всех желающих, ура!). 

Поэтому, пользуясь случаем 

(а вдруг разработчики про- 

читают эту статью?), позволь- 

те, торжественно размахи- 
вая флажками и майками, 
сформулировать наши тре- 
бования/пожелания/на- 
дежды: 

1. Пожалуйста, качествен- 
но проработайте мульти- 
плеер. 

2. Не торопитесь выпускать 
продукт, тщательно прове- 
дите бета-тестинг, нам не 
нужны сырые игры. 

3. Оживите, пожалуйста, мир! 

4. Не жалейте фантазии на ув- 
лекательные задания. 

5. Не сводите битву с боссами 
к банальности. 

6. Лихо закрутите сюжет! 

7. Господа актеры, проник- 
нитесь! 


Не считайте, пожалуйста, 
что МЫ «раскатали губу», про- 
сто, Ha наш взгляд, игры дол- 
жны быть как раз такими. 

И тогда-то Ех Machina обретет 
широчайшую популярность 
и величайший ycnex! 


-=Марат=- 


Генеральньй 
радиопартнер 
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Медиа- 
партнеры 
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Жанр: са он скейтбордюра 
Разработчик: Neversoft Ent., ee оо ВИ 
bie | as CEMSION, WwW.activision.com 


| еня больше 

чем убивали! 

Путем приме- 

нения утюга, 

паяльника и 

| брелка-хрюш- 
ки главного редактора меня 
заставили играть в свежеиспе- 
ченный аЦтой! Только что со- 
шедший с конвейера по выпус- 
ку убогих игр аЦтой все еще 
имел запах вонючей резины 
скейтборда и тошнотворный 
аромат пота от майки скейт- 
бордиста. 


oof "3 
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Воспоминания 

из жизни мол 

скейтбордиста 

Все бы ничего, но со скейт- 
бордами у меня связана одна 
не очень приятная история. При- 
чиной особого отношения к зто- 


му четьрехколесному виду 
транспорта стала авария. Од- 
нажды, катаясь на своем де- 
шевеньком скейте по улице, 

я по случайному стечению 
обстоятельств столкнулся 

с «КамАЗом». Это был просто 
какой-то кошмар! Родители ме- 


ОЦЕНКА: 
Геймплей 


з 
сначала: уд 
черезіпопчасйкаї) 2 
55, 
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ня жестоко наказали, лишив на 
две недели права прогуливать 
уроки и пить пиво с друзьями. 
А чтобы компенсировать убыт- 
ки водителю «КамАЗа», мне 
пришлось целых два года (!!!) 
экономить деньги на школьных 
завтраках. Как результат, из- 
за обычной прогулки на скейт- 
борде я очень долго страдал 

от недоедания и видел во сне 


злую морду водителя грузови- 
ка. Это было ужасно! 
Некоторое время спустя сно- 
ва захотелось почувствовать 
прилив адреналина в кровь 
и прокатиться на доске с коле- 
сиками. Однако после аварии 
ГАИшники пожизненно лишили 
меня прав ездить на скейте. 
Как бы мне этого ни хотелось, 
но я больше никогда не смогу 
еще раз проехать на скейте. 
Пришлось ездить виртуально, 
в компьютерных играх. Позто- 
му к подобным играм я отно- 
шусь очень щепетильно и при- 
дираюсь к каждой мелочи. 
Первые части «Тони Хавка» 
сразу очень полюбил, и эта 
игра стала одной из любимых. 
Но с появлением продолжений 
игра начала портиться. А ког- 
да я покатался на скейте в по- 
следней ее части, то и вовсе 
удивился. Как же можно до та- 
кого довести «Тони»? Ай-ай-ай! 


ЙО ВОНА Є ДИ НИВА 7 пасм та 


ашебави 
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Впечатления от игры 

АЦтоем запахло еще с по- 
рога, когда я пытался начать 
игру. Убогое управление ме- 
ню и самой игрой вводят в за- 
блуждения. Безногая эргоно- 
мика не может даже хромать. 
Ситуацию исправит только по- 
купка геймпада, но игра не 
стоит таких затрат. 


После затянутых заставок 
в виде тупых комиксов мы 
увидим автобусную остановку 
и несколько тинэйджеров. 
Среди них нужно выбрать, за 
кого вы будете играть. Парень 
садится в автобус и направля- 
ется в «Голливуд». 

Там его одевают, стригут 
и выпускают на улицу. Пар- 


ОПЕЦИАЛЬНАЯ РЕДАКЦИЯ 


нишка очень скоро обучится 
стандартным скейтерским 
трюкам и познакомится со 
всей шпаной в округе. Неко- 
торые люди будут полезными, 
некоторые - не очень. А еще 
наш герой набьет себе очень 
много шишек, потому что управ- 
лять скейтом и делать трюки 
без геймпада очень тяжело 
(по сравнению с предыдущи- 
ми частями игры). Падения 
сопровождаются брызгами 
крови и криками парня, что 
не может не радовать. 

По большому счету, в игре 
мог бы быть отличный, очень 
интересный геймплей. Но это- 
го не случилось, потому что 
разработчики щелкали клю- 
вом и не особо следили за во- 
площением своих хороших 
идей. Кроме всего прочего, 

в игре ужасная графика и не 
очень хорошая прорисовка 
персонажей и уровней. Одна- 
ко не будем перечислять все 
недоработки. 

В «Тони» интересно играть 
только первые 10-15 минут 
после того, когда привыкнешь 
к убогому меню и управлению. 
А потом, как и положено таким 
играм, ее придется удалить, 
вспомнить все нехорошие сло- 
ва, произнести их примени- 
тельно к «Тони». 


Злой ненавистник аЦтоя 


Журнал, название которого писать не будем - они не специализиру- 
ются на играх и могут допускать ошибки, - таки допустил пару ошибок. 
Статью об индустрии разработки игр в Украине читать выше наших сил, 
но список самых популярных игр на рынке страны нужно читать! 

Перечислим самые интересные из этих популярных (нужно думать - 


самых покупаемых) игр: 


Unreal Tournament 200 (on-na!), The Godfather (игра, которая выйдет 
не раньше середины сентября, уже, видимо, активно продается!), 


Starship Troopers («Звездный десант»), The Witcher («Ведьмак» - 


TOPbIN 


также все еще в разработке), Gothic З (еще один «недоношенный»), Se- 
cond Sight (игра, как вы помните, вышедшая больше полутора лет на- 
зад), «Операция Silent Storm UFO» (тут начинаются загадочные игры!), 
«Нашествие Warhammer (наша любимая позиция в этом списке уродов), 


40000: Dawn of War 
(о! a воти «хвост» 

от «Вархаммера»!), 
Diablo |: Resurrection 


игр в Рос- 
ачительно 

IC, УХОДЯТ 
ственные 
ны KOH- 


рядущий кризис 
территории СНГ. 


Call of Duty 2, SpellForce 2 -- Shadow Wars, Unreal Tournament 


Украины кепі 
ботку пгрь (под 
пе выпускалась) 
И-сообщества 
компаний, и 

Publishing, 
шинство 1 


САМЫЕ 
ПОПУЛЯРНЫЕ ИГРЫ 


(по результатам опроса продавцов киевского рынка «Петровка 


Игра Devil May Cry (в просторечье «Дьявол тоже плачет»), 
точнее ее специальное издание, появилась в ацтойном ва- 
рианте на рынках Украины. Перевести название этой игры 
как «Дьявольский крик Мея: Специальная редакция» было 
крайне... хм... интересной находкой. Кто такой Мей, почему 
он кричит и кто редактировал игру - это вопрос к издателю. 


(а тут хвост от Doom ІЇЇ 
пытался прицепиться, 
но часть его ушла 

в небытие - «ої Evil» 
напрочь отсутствуєт). 


ииской 


200, The Godfather, Starship Troopers («Звездньй десант»), 
ious Sam 2, F.EAR., The Witcher («Ведьмак»), Black & White 2, 
ic 3, Second Sight, Worms 4: Mayhem, «Операция Silent Storm 
», «Нашествие Warhammers, 40000: Dawn of War, Мафия, «Принц 
Персии 3: Два трона», Diablo I: Resurrection. 


Июль 
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Название: Одиссея капитана Блада 
Разработчик: Акелла, www.akella.com 
Издатель: «1С» games.1c.ru 

айт игры: Wakella.com/r 


ата выхода: 


Настояцций монстр по созданию «Морских игр», 
российская компания «Акелла», намерена в этом 
году выпустить очень интересный проект - 
«Одиссея капитана Блада». Игра создается по 
мотивам произведений Рафаэля Сабатини и об- 
егцает быть весьма интересной. Подробности 
о готовящейся к выходу игре мы узнали из пер- 
вых рук - у руководителя проекта Сергея Ма- 


Шпиль!: Для начала пред- 
лагаю обсудить ваши 
предыдущие проекты. 
«Корсары», «Рыцари мо- 
рей», «Век парусников» 

и другие известные про- 
екты связаны с морской 
тематикой. С чем связа- 
но создание именно «мор- 
ских» игр? 


Сергей: Мы всей «Акеллой» 
очень любим игры про море 
и практически не можем без 
них жить, для нас это как нар- 
котик... 


Шпиль!: «Корсары 3» мно- 
гим игрокам не понрави- 
лись. Особенно были воз- 
мущены геймеры «старой 


школы», которые по не- 
скольку раз прошли пер- 
вую часть игры. Что послу- 
жило причиной для этой 
ситуации? 


Сергей: «Корсары 3» мы де- 
лали, прислушиваясь к мне- 
нию игроков и стараясь учесть 
все их пожелания. К сожале- 
нию, игроки зачастую сами 
не могут понять, что они хотят 
увидеть в игре. Судя по отзы- 
вам, всего, что не нравилось 
игрокам в «Пиратах Карибско- 
го Моря», He хватает в «Корса- 
рах» ©. Много проблем возник- 
ло у нас из-за использования 
старой технологии Storm 2.5. 
Для «Одиссеи» наша команда 
разработала совершенно но- 
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Начинал создавать игры еще для платформы ZX Spectrum 


вый движок Storm 3.0, кото- 
рый на порядок превосходит 
своего предшественника по 
стабильности, скорости и кра- 
соте картинки. 


Шпиль!: Планируете ли вы 
создавать продолжение 
«Корсаров»? Когда? 


Сергей: Конечно, мы плани- 
руем создать как можно боль- 
ше игр под брендом «Корсары» 
и как можно скорее... 


Шпиль!: Окей. Теперь пе- 
рейдем непосредственно 
к «Одиссее капитана Бла- 
да». Игра создается по 
произведениям Рафаэля 
Сабатини. Вы включите 


в игру только «Одиссею ка- 
питана Блада» или напол- 
ните ее сюжет событиями 
из других произведений 
Сабатини - «Удачи капита- 
на Блада», «Хроника Капи- 
тана Блада»? 


Сергей: Мы отредактирова- 
ли сюжет, чтобы он отражал 
наше видение произведений 
Сабатини. Мы дадим игроку 
вкусить настоящей пиратской 
жизни и почуствовать себя 
отчаянным пиратом Карибско- 
го Моря! 


Шпилы: Насколько точно 
будут воспроизведены ис- 
тории произведений? Бу- 
детли линейным сюжет? 


Сергей: Сюжет будет доста- 
точно разветвленным, в про- 
цессе прохождения игрок 
встретит персонажей из всех 
трех частей книги и получит 
шанс бросить им вызов! 


Шпиль!: «Одиссея» во мно- 
гом похожа на «Корсаров», 
но это совершенно раз- 


ные проекты. Каковы ос- 
новные отличия этих игр? 


Сергей: Ну, если рассматри- 
вать с точки зрения, что обе 
игры про пиратов, то игры по- 
хожи. На самом деле «Одис- 
сея» - это не ВКРС-проект, а ди- 
намичньй зкшен с аркадньми 
морскими сражениями. В то 
время как «Корсарь» можно 
считать симулятором пирата. 


Шпилы: Какие режимы до- 
ступны игроку? Чем они 
отличаются? Будет ли се- 
тевая (LAN, Internet) игра? 


Сергей: Сетевая игра в дан- 
ный момент не планируется, 
игроку будет доступен только 
Single Player режим. 


Шпиль!: Геймплей разде- 
лен на морские и назем- 
ные миссии. Когда игрок 
выполняет задание на су- 
ше, можетли он плавать 
на корабле? Насколько 
широка свобода его дей- 
ствий? 


Сергей: «Одиссея», в отличие 
от Корсаров, - игра с миссион- 
ной структурой. Игрок, управ- 
ляя Бладом (или в некоторых 
миссиях Джереми Питтом), 
убивает врагов, продвигаясь 
по сюжету в сухопутных мис- 


сиях и плавая на корабле 
в морских. 


Шпиль!: Морские сраже- 
ния упрощены. Игроку все- 
го-навсего нужно поймать 
удачный момент для выс- 
трела. В то же время для 
наземных схваток пред- 
ставляется очень много 


возможностей. Это сдела- 
но, чтобы отличиться от 
«Корсаров»? 


Сергей: Основная изюминка 
игры как раз в наземных сра- 
жениях, показать игроку ре- 
альность абордажа, в котором 
сходятся в жестокой сече сот- 
ни пиратов, - это ли не повод 
для гордости? 


Шпилы: Расскажите о гейм- 
плее в общем и о самых 
его интересных состав- 
ляющих. 


Сергей: Основа игры - это 
жестокие сухопутные схватки, 
в которых Блад раскидывает 
окружающих его врагов и сра- 


жается с Боссами. Мы внес- 
ли в игру очень интересную 
«фичу»: игрок может казнить 
своих врагов. Это сделано сле- 
дующим образом: если во вре- 
мя сражения игрок оглушил 
противника, его можно схва- 
тить, после чего проигрывает- 
ся интерактивный кинемото- 
графичный ролик, результатом 
которого становится зрелищ- 
ная смерть врага. В море так- 
же активно используются 
кинемографичные ракурсы 
камеры и зрелищные взры- 
вы вражеских кораблей, игрок 
буквально чувствует себя 
участником голливудского бое- 
вика на пиратскую тематику. 


Шпиль!: Чем вознагражда- 
ется наш пират? На что 
тратит полученнье ресур- 
сы/очки? 


Сергей: В игре нет золота 
или других ресурсов, как это 
было в «Корсарах». Сражаясь 
с противниками, игрок получа- 
ет опыт, который он может по- 
тратить на новое оружие или 


изучение новых приемов в пе- 
рерывах между миссиями. 


Шпиль!: Что можете ска- 
зать о графике и о систе- 
ме повреждений? 


Сергей: Поскольку проект 
разрабатьваєтся паралелльно 
для next-gen консоли ХВОХ- 
360, то графика в игре выпол- 
нена на высочайшем уровне. 
Система повреждений обсчи- 
тывается в реальном времени, 
используя AGEIA PhysX (или 
программный расчет). Это по- 
зволило сделать разрывае- 
мые паруса, рвущиеся верев- 
ки, падающие мачты, можно 


даже расколоть корабль про- 
тивника пополам. 


Шпиль!: Замечательно, мы 
как раз провели тест AGEIA 
PhysX (см. стр. 60). Теперь 
относительно музыкально- 
го оформления. Какая бу- 
дет музыка в игре? 


Сергей: Музыка в игре будет 
соответствовать уровню графи- 
ки и будет выполнена Ha высо- 
ком уровне. Саундтрек игры 
выполнен в духе голливудских 
фильмов и записан Московским 
филармоническим оркестром. 


Шпиль!: Итак, мы с нетер- 
пением ждем выхода пер- 
Boro next-gen проекта 
вашей компании! Что бы 
вы пожелали читателям 
журнала «Шпиль!», ожида- 
ющим зту игру? 


Сергей: Побольше оптимиз- 
ма в жизни и попутного ветра 
вам в паруса! 
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_ Наследили звезднь 


Размышление 
тибетских монахов 
и философов 

о свойствах арахиса 


Не знаю, возможно, мое пло- 
хое отношение ко всему сериа- 
лу «Звездный Путь» связано 
с повышенным содержанием 
отрицательных флюидов в род- 
ном доме или с приближением 
всадника апокалипсиса, кото- 
рый возвестит о начале сессии. 
А может, дело все в том, что се- 
риал не былу нас настолько 
популярен, как в звездно-поло- 
сатых штатах, потому жителю 


страны вечно взрывающихся 
реакторов и не дано понять сей 
шедевр. И если в далеком Бур- 
жуйленде еще есть те, кто оце- 
_ нят потуги разработчиков за- 
хоботить побольше условных 
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Арахис также содержит слабый наркотический алкалоид. Обычно употребляется курением 
сухой измельченной кожуры, полученной примерно из 0,4-0,5 кг сырого арахиса. 
Практической ценности не имеет. 


енотов на всеми забытом сери- 
але, то на далекой родине сала, 
шароваров и сталкера Star Trek 
ассоциируется с неправильно 
написанным Star Wars. 


Марихуна разрушает 

ваш организм 

«Каждой новой части — новый 
разработчик!» - вот он, боевой 
клич девелоперов нашего сто- 
летия. И по фигу, что новая ко- 
манда, может, ничего не знает 
об истории проекта, да и в рам- 
ках самого проекта уже невоз- 
можно придумать какие-либо 
интересные сюжетные поворо- 
ты (как-никак мыльной опере 
«S.T.» уже за сорок - все по сто 
раз обговорено). Вот фанаты 
(колонки весело наигрывают 
«Don't stop Hooligans») сериала 


и обратились K редакции жур- 
нала за помощью. Решили мы 
все достаточно просто - нашли 
темный подвал, мешок пряни- 
ков, команду разработчиков 
и все видео-серии «Стар Трек» 
(коих насчитывается около 700), 
поставили дверь подвала на ав- 
томатический таймер (чтобы от- 
крылись где-то через две неде- 
ли) и... Вспомнили, что забыли 
занести телек. Ничего, пусть 
хоть краткие описания на обо- 
ротах коробок кассет/СО почи- 
тают. Была даже идея забить 
на игру и начать снимать «Пи- 
Лу 4» или ТВ-шоу «В подвале», 
но, поборов в себе остатки 
здравого смысла и прикупив 
терпения, решили ждать. 

Через две недели вынесли 
на свет божий то, что осталось 


от разработчиков, и отнесли 
это в редакцию. А затем под са- 
мыми изощренными пытками, 
которые только смог воплотить 
в жизнь Lich (ака злобный мо- 
дератор) при помощи ручки, 
календарика и завалявшейся 

в столе бутылки пива, начали 
девелоперы рассказывать то, 
что раньше знать не знали. 

И поведали они нам, что на вто- 
рой день жизни в подвале раз- 
работчики совершили военный 
переворот, и власть над меш- 
ком пряников захватил бомж 
Вася. На шестой день откры- 
лось разработчикам открове- 
ние, что их больше, а бомж 
один, здоровый, небритый и во- 
нючий, и есть способ все эти 
700 серий объединить в одну 
сюжетную линию. И плевать, 
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происхо, 
а бомж к делу не имеет никако- 
го отношения. Вот и забыли они 
о пряниках да начали писать 
хайку про кирпич, тем самым 
еще раз доказав, сколь страш- 
ны в руках профессионала руч- 
ка, календарик и бутылка. 


Пиву - БОИ! 

Сюжет игры будет по старин- 
ке крутиться вокруг конфликта 
Галактической федерации и ра- 
сы людей-тостеров - Боргов. 
На сей раз проказники Борги 
стырили технологию открыва- 
ния пива ушами и намеривают- 
ся сее помощью построить 
дом, вырастить дерево и за- 
хватить мир. Нам же как пред- 
ставителям вселенского Бобра 
придется на протяжении трех 
эпох (Enterprise, The Original 
Series, The Next Generation - 
по названиям сериалов) ле- 
тать по космосу, чистить тыквы _ 
Боргам и собирать флот. И вот 
тут-то и проснется стратегиче- 
ское начало игры, потому что, 
хоть игра и является космиче- 
ским симулятором, но дан нам 
шанс будет управлять сразу 
небольшим звеном (пожалуй, 
насчет флота я загнул). На каж- 
дой миссии мы должны будем 
решить, брать ли несколько не- 
поворотливых крейсеров или 


прикрыть один из них пачкой 
истребителей и корветов. 

За решение наше будет отве- 
чать не только здравый смысл, 
но и Command Points, которые 
будут выделять согласно зара- 
ботанному стажу и пройденным 
миссиям. Или, может, вы решите 
не покупать дополнительные ко- 
рабли, а прикупить пушки с тор- 
педами или изучить технологию 
новой эры. А денег подсобрать, 
чтобы нанять нового адмирала 
не охота? Посадить его на какой- 
то чахленький корвет и вмиг 
превратить это жалкое корыто 
в летающую крепость, полную 
тактических приемов. Причем 
тут следует учитывать то, что 
у каждого адмирала приемы 
будут, как говорят, «собствен- 
ные и неповторимые». Вон 


один сможет маневрировать 
лучше и быстрее, другой - при- 
цельнее вести огонь по огне- 
вьм батареям противника. 

А если учитывать то, что игра 

и без адмиралов полна такти- 
ческих изысков (хоть бери да 
отстреливай отдельные детали 
корабля или тарань противни- 
ка), то в наши лапки может по- 
пасть просто гроза всех такти- 
ческих стратегий. Однако стоит 
повторить, что пока все это ос- 
тается исключительно на гипо- 
тетическом уровне. 


Не нюхай клей - 

косплеером станешь 

В графическом плане, как 
всегда, нам обещают золотые 
горы, имбирные реки, причем, 
скорее всего, именно «обеща- 


ют». Я, конечно, понимаю, что 
трехмерный космос, использо- 
вание новейших технологий 
при отображении взрывов 

и прекрасно смоделирован- 
ные объекты - все это звучит 
красиво, но скриншоты не по- 
казывают сейчас того, что опи- 
сывают девелоперы. Нет вам 
ни обугленных воронок, ни от- 
битых частей кораблей, плав- 
но кружащихся в простран- 
стве, ни царапин на кораблях, 
да и сами корабли, если чест- 
но, не так уж и красиво офор- 
млены. Что ж, будем надеять- 
ся, что все так убого выглядит 
лишь на скринах, а в жизни бу- 
дет еще хуже и отвратнее - 
надо же будет покрыть лаком 
и матом графический движок 
и дизайнеров в ревьюхе. 


Выводы 

Скорее всего, осенью на ры- 
нок выйдет обыденный про- 
ект, этакий компот из страте- 
гии и симулятора. Конечно, он 
навряд ли предложит геймеру 
чего-то новое и интересное, 
а отечественного пользовате- 
ля он не заинтересует даже 
с сюжетной стороны. Посему 
посоветую разработчикам вы- 
брить себе головы и записать- 
ся в кришнаиты или, на край- 
няк, убить себя об стену. 


TO PLAY OR NOT ТО РІ АН 
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Название: Казаки 2: Битва за Европу 
Жанр: стратегия, RTS (real-time strategy) 
Разработчик: GSC Game World, www.gsc-game.com 

Издатель: CDV Software Entertainment, www.cdav.de 

Издатель в Украине: GSC World Publishing, www.gsc-game.com 
Системные требования: процессор с частотой 14 ГГцЬ12 Мб опе- 
ративной памяти, 64 Мб видео (игра запускалась и на ПК с 32 Мб видео) 
_¢ Рекомендуемые: процессор с частотой 20 ГГц, 768 M6 оперативной 


, 


й памяти, 128 Мб видео (DirectX 8.1) 
@ Официальный сайт: www.cossackse ги 


- фанат первьх 
«Казаков», но с вы- 
ходом второй части 
игры ничего, кроме 
расстройства, эта 
игра у меня не вы- 
звала. Разве таким должно 
быть продолжение прекрасной 
стратегии? Это же совсем дру- 
гая игра! Где морские баталии? 
Куда подевалась превосходная 
экономическая составляющая 
игры? Почему не нужно строить 
большую часть зданий и делать 
апгрейды? Куда делась атмо- 
сфера первых «Казаков»? Ду- 
маю, вы сами знаете ответы на 
эти вопросы. Всего этого в игре 


просто нет. @$С, вероятно, 
просто разучились делать стра- 
тегии. Скорее всего, это случи- 
лось после выхода «Завоева- 
ния Америки»... 

Интересный захватывающий 
геймплей первых «Казаков», 
возможность укрепления и за- 
щиты собственной базы, много 
возможностей как для тактиков, 
так и для стратегов, отличный 
сетевой режим, прекрасная 
одиночная игра... Да, в «Каза- 
ков» хотелось играть снова 
и снова, даже по прошествии 
нескольких лет. А что теперь? 
Наша база рассредоточена по 
всей карте, войска ходят в боль- 


Има игрока 


Нация 


сложность 


Выбор командира 


Нашозмон Ботатарт 


шей мере только по дорожкам 
(устают, видите ли), выбор 
войск и апгрейдов ничтожно 
мал, нет случайной карты для 
сражения с компьютером, да 
много чего еще нет! Кто играл — 
тот знает. Отсутствует даже та- 
кая полезная штука, как инфор- 
мация о юнитах! Ну куда это го- 
дится? Ладненько, перечислять 
все недостатки игры - места в 
журнале не хватит, тем более 
что мы обсуждаем аддон. 


Собственно, аддон 

От аддона к ТАКОЙ игре 
ждешь работы над ошибками 
и хотя бы немного понимания 


ОЦЕНКА: 
Геймплей: 
Графика: 

Звук: 

Управление: 
Сюжет/концепция: 
Глюки: : 


HpXONADADO 


разработчиков. Неужели нель- 
зя было хотя бы чуть-чуть при- 
близить игру к оригинальной 
второй части? Или хотя бы до- 
бавить несколько полезных 
для геймплея вещей, которые 
были раньше? Оказывается, 
нет. На два диска с трудом 
вместились три новые нации, 
четыре кампании и капля оп- 
тимизации для движка. И, что 
самое ужасное в этом всем, 
для установки требуется ори- 
гинальная лицензионная вер- 
сия вторых «Казаков». Вспом- 
ним аддоны (или как их там 
называли) к первой части 
игры: они действительно вно- 


Совершая атаку через лес, мы снижаем потери к минимуму 


сили полезные коррективы 
в геймплей, да и шли без ори- 
гинальной игры. Вот так вот. 
Желание заработать еще не- 
много победило разум: зачем 
покупать посредственную игру 
для того, чтобы запустить еще 
более посредственный аддон? 
Идея «умных» солдат (кото- 
рые могут бояться, уставать 
и стоять до последнего, в за- 
висимости от разных факто- 
ров), конечно же, хороша. Но 
туг разработчики явно чего-то 
не продумали. Это комп может 
всех контролировать и успе- 


Башня и казармы на территории 


врага... Не вопрос! 


вать клацать по кнопкам, от- 
давая приказы своим людям. 
А мы... простые смертные гей- 
меры... Ну скажите, разве мы 
сможем указать каждому отря- 
ду многотысячного войска, что 
они должны выстрелить пер- 
вьми, а потом сразу же перей- 
ти в штыковую или найти укры- 
тие в лесу для перезарядки? 
Если уж делать «тактические 
понты», то не для виду, а стол- 
ком, как в третьем «Варике» 
или Panzers. Тем более что 
такими приколами мы по гор- 
ло насытились в «Завоевании 
Америки». Зачем плохую идею 


делать еще хуже? Вот то-то 

и оно. Значит, нужно что-то из- 
менить в патче или аддоне. 

А не тут-то было! Управление 
войском осталось таким же 

и ничуть не изменилось. 

Да, согласен, что в реальной 
жизни враг может убежать, 
если видит ваше преимуще- 
ство. Он отходит на свою терри- 
торию, чтобы дополнить отряд 
новыми людьми и восстано- 
вить боевой дух. Это нормаль- 
но, но... Если вместе с отсту- 
пающим вражеским войском 
отправить своих колхозников 


Налаживаем производство вояков 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Готовимся к выстрелу! 


и продают по цене «дороже, чем 
должно быть» - вот вам и весь 
аддон. Правило «еще немного 
того же самого» было бы верно, 
если бы фанаты не ругали вто- 
рых «Казаков», и тут не нужно 
было бы что-то менять. Но ниче- 
го не изменилось. Практически 
ничего. Жаль, очень жаль. 


Графика и звук 

Да. Это действительно дви- 
жок первых «Казаков»! Немно- 
го модернизированный, но это 
он. Опять и снова. Эх... Ком- 
ментарии излишни. 


(читай хелперов, крестьян), вы 
сможете не только разведать 
его территорию, но и постро- 
ить (!) на его базе свое оборо- 
нительное сооружение (не ве- 
рите - смотрите скриншоты)! 
Отступающие войска бессиль- 
ны, они не станут нападать да- 
же на слабеньких колхозников. 
Разве это не глюк? Это кон- 
кретная дыра в балансе. 
Вывод прост и очевиден. Над 
геймплеем в аддоне не стара- 
лись ни капельки. Несколько 
новых карт, кампаний и наций, 
которые чудесным образом 
вместили аж на два диска 


Местную графику называют 
трехмерной. Если это так, то 
в г. . то в СТА 2 я видел такую 
трехмерность. Там было то же 
самое, когда домики отклоня- 
лись друг от друга в зависимос- 
ти от положения камеры. Оно 
бы ничего, и смотрится более- 
менее сносно, но почему же 
все это безобразие так подви- 
сает? На очень мощном ком- 
пьютере при скоплении боль- 
шой толпы народу играть 
становится невозможно. И это 
при том, что мы не можем сво- 
бодно крутить и масштабиро- 
вать камеру. Теперь понятно, 


почему в сражениях может 
играть только два-три игрока. 
Смотрите на скриншоты и по- 
пытайтесь найти хотя бы не- 
много отличий от первых «Каза- 
ков». Снова без комментариев. 
Звук... Ну, он, типа, тут есть. 
В принципе, его даже хорошо 
сделали. Но, как говорили в из- 
вестном анекдоте, «от ремонта 
жилплощадь не увеличивается». 


Заключение злого 
эксперта 


Надо заканчивать побыст- 
рее, а то сейчас вы услышите 


А теперь будет мясо! 


много нехороших и ругатель- 
ных слов. Надеюсь, что после 
прочтения этого обзора в GSC 
хотя бы немного задумаются 

о том, что все-таки нужно сде- 
лать продолжение первых «Ка- 
заков». Народ требует нормаль- 
ных «Казаков 2», а не работу 
над ошибками с ошибками. 

Ах да, чуть не забыл еще од- 
но... В коробочке с «Битвой за 
Европу» я нашел анонс новых 
проектов. Очень скоро мы смо- 
жем поиграть в «Герои уничто- 
женных империй» и «Сталкер». 


Злой фанат первых «Казаков» 


TOPLAY OR NOT TOPLAY _4@ 


едь правду говорят, что хард- 
корные симуляторы любят 
только фанаты. Рядовой игрок 
вряд ли захочет осваивать 
сложное управление, привы- 

4 ж к реализму и все время 
находиться. пряжении. Потому и соз- 
дается много упрощенных аркадных го- 
нок, стрелялок, бродилок или других игр. 
Незатейливый геймплей и легкость 
в освоении рассчитаны на «широкую 
аудиторию», а значит — дел а еслож- 
ные игры выгодно. Часто 6 , что по- 
сле нескольких дней (часов, минут) зна- 
комства с игроком ее ждет неизбежный 
«Uninstall». И только очень редкие экзем- 
пляры могут надолго занять свое место ~ 
на вашем жестком диске. Интересно, 


к какой категории относится «Танковая 
гвардия»? Давайте разбираться... 


0 хорошем... . \— 
«Танковая гвардия» предлагает нам 
почувствовать, себя в шкуре танкиста 
и сыграть решающую: роль в самых боль- 
ших танковых сражениях Второй мировой. 
Всего в в игре восемн 
кампании: за немцев, з: з 
союзников. Первые за; а at управ- 
лению, потом! миссий будут все. южнее 
и интересн и eqn нати 


дется WSS поработать, чтобы выпол- 
боевое задание. Чем дальше проходи- 


- простота вряд ли вас порадует: Se 


ОЦЕНКА: © 
Геймплей ® 
Графином 


те игру, тем больше техники и пехоты проти- 
востоит вашей армии. Но поно начит, что 
играть будет сложно ep, Ha 
многих миссиях можно ИСПОЛЬЗС 

держку с воздуха. Помогут трудньх 
случаях и танковые: CTO, разбросанные по 
всей карте. Стоит только подъехать к д доми- 
кус изображением красного креста, как 
механики тут же приведут в порядок огром- У 
ную железяку. А еще можно отдавать при- 
казь своей команде, чтобь хитро обойти Ж 
противника или сразу всем ринуться в ata - 
ку. Вообще, геймплейинтересен. Но если _ 
вы любитель активных шутеров, местная | З 


\ 


Пару слов о реализме. Патроны унас 
бесконечные, точнее, почти бесконечные. 
Найдется He Tak много миссий, где понадо- | 


EATER rae Mee 


Е не е пустят - придется ЕН Вот так просто валятся деревья Аяза бідонной спрятался 


(42) 
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Виставковий центр + 
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te 


ПФ Ман1я 


= четверта міжнародна виставка-шоу цифрових технологій — 
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Ha се яті: WWW.dmania.euroindex.ua - 


Замовлення запрошень, програма виставки 


Організатор виставки Генеральні інформаційні спонсори Медіапартнери 
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ходят тебя, а не ты их. Нашлась парочка Ta 


тин засто 


бится всадить во врага весь боезапас. Тем 
более что ждой карте обязательно 
есть пункт ппблнения патронов. Еще 
нужно сказать, что танчики уж очень бро- 
нированные оказались. Несколько раз 
приходилось взрывать врага, вплотную на- 
ходящегося рядом с моим танком. Он взры- 
вался и, должен сказать, очень неслабо 
взрывался. Удивило то, что мне от этого 
плохо почти не стало. Подобных моментов 
нашлось немало, не будем их перечислять. 
Внешне танчики, конечно же, не скопи- 
рованы с оригиналов, но узнать знако- 
мые черта фута. или «Королевского 
зможно. Притом схожи 
они не только*внешне, но и по своим ха- 
рактеристикам. Уровни, взрывы, следы 
от гусениц, деревья, да и сами танки про- 
рисованы красиво. Не сверх чего-то, но 
как минимум симпатично! уком тоже 
все нормально, но... 


0 том, о сем... 
Поиск глюков в играх - это очень забав- 
ное занятие. Особенно, когда они сами на- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Обратите внимание - Ha первом зта- 


же кабинет моего любимого учителя. |" Пехоту проще задавить, чем 
Бывший кабинет. Бывшего учителя _застрелить 


SAS SS es 


много-платформенно п луччуд 
рое интересно играть, з де 


Обидно каюто..: Зато домики мо о. 
реезжать танком, ! авив за собой лишь 
руины. Есть много совсем невменяемых. 
вещей. Например, когда танк заедет на во- 
ду - онвзорвется. Пехота давится каким-то 
странньм образом, очень часто можно на- 
блюдать солдатиков внутри танка, которые 


4 Поддержка с воздуха рулит Дивлюсь я на небо, та й думку гадаю р 
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БЮДЖЕТНОГО КЛАССА 


Motorola C168, Мокіа 1600, Samsung С 120 
Siemens АЗ1, Sony Ericsson J220i 


Название: Fallen Lords: Другой мир 
Разработчик: Novarama Technology 
Издатель: «Руссобит-М»/СЕ! 

Жанр: ТРУ 
Системные требования: Pentium 4 1,5 ГГц, 256 M6, 64 Мб 3D Video 
Официальный сайт: илллл/Ра/еп/ога$®.сопп 


ичто так не портит 


цель, как попада- 
ние, а хорошую 
идею - посред- 
ственное испол- 
нение. Одно раду- 
ет: на ошибках учатся, учатся, 
еще раз учатся, а потом, воз- 
можно, исправляются. До сих 
пор мы слышали об испанских 
курортах, мебели, сантехнике, 
но только не об играх. До сих 
пор, когда появилась игра Fal- 
len Lords от малоизвестной 
компании Моуагата. Как из- 


вестно, пер- 
вый блин 
комом со 
всеми выте- 
кающими 
отсюда по- 
следствиями, 
а значит раз- 
глядеть те 
немногочи- 
сленные, но интересные мо- 
менты иногда бывает весьма 
непросто. 

Движок и графическое 
оформление можно аллегори- 
чески охарактеризовать как 
«позапрошлый месяц, девятое 
число». И тем не менее, худож- 
ники смогли создать кое-что 
интересное, хотя явно подсма- 
тривали у других. Так наиболее 
интересно нарисованы демо- 
ны - одна из трех враждую- 
щих сторон в игре, они похожи 
на зергов и гротескных чер- 


тей, внутри которых горит ад- 
ское пламя. Вот только излиш- 
не тусклые палитры, особенно 
в кампании нежити, они пози- 
тивному восприятию происхо- 
дящего не способствуют. 

Хотя если попытаться ра- 
зобраться, лучше этого не 
делать, поскольку крепкая 
сумбурная мешанина из ми- 
фологии, теологии и просто 
домыслов определенно вы- 
шибет из колеи кого угодно. 
Все упомянутые противобор- 
ствующие стороны терпеть не 
могут друг друга, а посему 
только и делают, что воюют, 
причем не только в небесах 
или в преисподней, но и на 
грешной земле. 

Итак, после смерти души 
тщательно сортируются и рас- 
пределяются между тремя 
армиями. Праведники отправ- 
ляются служить, сражаться 


ОЦЕНКА: 7- 
Графика: 7- 
Геймплей: 7 
Управление: 5 
Звук: 7 


Сюжет/концепция: б 


и умирать в армию ангелов, 
грешники - то же самое, но 

в армии демонов, а осталь- 
ные, кто не слишком греш- 
ный, но и не совсем правед- 
ный, попадают в ряды, так 
сказать, нейтральной нежити. 
У каждой из армий свой глав- 
нокомандующий, причем все 
они взяты из различных ми- 
фологий. Во всяком случае, 

на мой взгляд, Баал не особо 
вяжется с толпами библейских 
ангелов. К слову, последние 
больше напоминают отьявлен- 
ных головорезов, нежели оби- 
тателей небес. 

С технической точки зре- 
ния все стороны имеют почти 
идентичные наборы возмож- 
ностей, а значит исход любой 
миссии зависит исключитель- 
но от действий игрока. 

Задумка была интересной: 
пройти путь от простого бойца 


free ACTION in) etart talking? 


bw 


до большого и страшного вое- 
начальника, раздающего при- 
казь и пинки. Будучи в шкуре 
командира, придется не только 
махать мечом, но и раздавать 
приказы отрядам. Как прави- 
ло, делается это один раз пе- 
ред боем, потом уже не до ко- 
мандования. В бою приходится 
туго, поскольку персонаж игро- 
ка по характеристикам ничем 
не отличается от других воинов 
этого же типа. Так что лучше 
быть живым трусом, чем мерт- 
вым героем. В одиночку спра- 
виться с двумя-тремя против- 


никами просто нереально. 
Иногда бывает намного полез- 
нее стоять в сторонке и управ- 
лять войсками, а не махать то- 
пором на передовой. 
Подчиненные ведут себя 
в бою бестолково, иногда теря- 
ются в деталях рельефа. Хотя 
бывает и хуже - иногда про- 
тивники умирают, но продол- 
жают стоять на поле боя. Хо- 
рошо, что свои бойцы на эти 
глюки внимания не обращают. 
Как говорится, чем дальше 
в лес, тем больше партизан. 
В случае с Fallen Lords та же 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


самая ситуация, только в Ka- 
честве партизан вьступают 
разнообразнье недоработки. 
Больше всего позабавило 
вступительное соревнование 
по рукопашному бою в кампа- 
нии нежити. Победить здоро- 
венного верзилу не представ- 
лялось возможным, а вот 
пристрелить его из лука, тем 
самым пройдя испытание, - 
это да, это пожалуйста. 

Игра обильно разбавлена 
короткими малосодержатель- 
ными диалогами, абсолютно 
не привязанными к сюжету. 


ОТКРОВЕННО ОБО ВСЕМ- 


GAVANA 


‘ 


Звук и музькальное сопро- 
вождение - на редкость скуд- 
ны, видать, композитор был не 
в духе и хватило его лишь на 
бодренькую заглавную компо- 
зицию. 

Критиковать Fallen Lords 
можно еще долго, с выраже- 
нием и без повторов, ошибок 
и прочего в игре хватает. Но 
ведь на ошибках учатся, при- 
чем как на чужих, так и на 
своих собственных. А крити- 
ка при этом неизбежна. 
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б 


ГРУППА 


- Что 


омнится, в нача- 

ле 90-х годов 

прошлого века 

толпы недоучек 

и малолетних 

программистов 
из шкурь вон лезли, стараясь 
сотворить громкие амбициоз- 
ные проекты, новаторские от 
начала и до конца. Однако 
практически ни один из них не 
дожил до своего логического 
завершения. Сейчас наблюда- 
ется почти та же история, раз- 
ница лишь в том, что теперь 
место энтузиастов-одиночек 
заняли маленькие, почти ни- 
кому не известные компании. 
У этих товарищей условия 
чуть построже - обязатель- 


ства перед издателями стиму- і 


лируют приступы трудобесия. 
Результатом, как правило, 
являются игры, удивительно 
похожие на ана 
другие, но от 
более имени- 
тых и талан- 
тливых разра- 
ботчиков. 
Первый 
взгляд на 
| тактическую 
стратегию 
Alliance: Futu- 
re Combat no- 
родил цепоч- 
ку дежавю. 
Вспомнилась 


УСА 


куча игр, в том чис- 
ле и родной бра- 
тец, можно даже 
сказать, почти пра- 
родитель - Will of 


| Steel (в локализа- 


ции — «Воля и Ра- 

зум»). Не вдаваясь 

в подробности, 

можно запросто 

спутать эти две 

игры, в основном 

из-за детально 
проработанных 

моделей военной 
техники и посредственно 
прорисованных пейзажей. 


| В игровом процессе тоже 5 
> много общего, но события Alli- Ї 
ance: Future Combat, согласно | 

| названию, происходят в са- | 


мом ближайшем будущем. 
Итак, в 2008 году возникло 
новое государство третьего 


5 мира с очень смешным наз- 


ванием - Демократическая 


Е Республика Северный Дзом- 


бистан, правительство кото- 
рого тут же принялось выпра- 


| pble янки предоставили все 
необходимое, но не бесплат- 


енной базы на территории 
Дзомбистана. Непонятно, ка- 
кой черт дернул Пентагон 
азмещать важный объект 
в таком откровенно нена- 


_  дежном месте... 


Местные власти быстро 
пронюхали, что на базе 
роводится разработка 
‘новейшего вооружения и ге- 
нетические эксперименты. 


"Возмущеннье таким наруше- 


— нием международного зако- 
_нодательства, они быстро 


‘De, we Sep За Раза, оо затечревако м 9 mies нета han НА. 


лади Зате остан и eel аа болти wet 649 НКТ 


спланировали наступатель- 

ную операцию, в ходе кото- 

рой американские войска 

| оказались на грани пораже- 
ния. Верховное командова- 
ние приняло единственно 
возможное решение - пу- 
стить в ход эксперименталь- 
ные образцы и генетически 
модифицированных солдат. 

| На практике это означает 
только одно - в распоряже- 


- нии игрока окажутся мощные 


| штуковины, от которых домо- 
рощенные боевики полетят 
во все стороны, причем не 
| цельными, а по 
частям. То есть 
основная идея 
проста - хоро- 
шие американ- 
цы делают всех. 
Даже несмотря 
на все старания 
местных. 
Однако вся- 
ческие недо- 
работки ока- 
зывают игроку 
сопротивление 


посерьезнее, чем оравы эк- 
стремистов. Во-первых, са- 


| мый серьезный недостаток - 
| почти полная неспособность 


искусственного интеллекта 


| | осмысленно двигаться по пе- 


ресеченной местности и об- 


>  рабатывать команды вне сво- 
ей зоны видимости. Добавьте 


к этим неприятностям еще 

и застревания в текстурах, 

и становится совершенно по- 

нятно, что легкого и приятно- 

го игрового процесса не было 
ине будет, равно как и столь 

нужного патча. 


НЕММТ Fuel 


Еще одна «радость»: 


индивидуальный 


ремонт техники 


(и лечение бой- 


цов - это масса 


З однотипных дей- 
| ствий, что отнимает 
| слишком много времени. 


Перечисление всего 


" списка траблов займет не- 
— мало времени и места. 
» A проще - багов с избытком, 


так что желание испробо- 
вать голосовое управление 


войсками, присутствовав- 


шее еще в Will of Steel, отпа- 


ло само собой. Посещение 
нескольких игровых фору- 
мов подтвердило правиль- 
ность такого поступка. 
Эпилог краток и неза- 
мысловат - разработчи- 
ки не выполнили самую 
главную заповедь рус- 
ского машиностроения: 
«после сборки обрабо- 
тать напильником». Все 
полученное в итоге по- 
дозрительно напомина- 
ет предыдущий проект 


и совсем не радует. Alli- 
ance: Future Combat тре- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ой основа- 
ельной доработки, лишь тог- 
да шпиля может рассчиты- 
вать на внимание игроков, 


а пока с ней заморачиваются 
олько игровые журналисты 
и неудачники вроде меня. 
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название: Pirates of the Caribbean:.The Legend of Jack Sparrow 


Разработчик: 7 Studios 


шздатеяе: Bethesda Soffworks 
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THE LEGEND OF JAC 


ce вы наверняка 

смотрели замеча- 

тельный приключен- 

ческий фильм «Пи- 

раты Карибского 

моря: Сундук мер- 
твеца». Замечательная игра 
знаменитых актеров, веселый 
сюжет и ужимки Джонни Деп- 
па, невероятные спецэффек- 
ты и морская романтика - вот 
и весь рецепт успеха. 

И, конечно же, к каждому 
громкому фильму прилагает- 
ся игра, созданная по его мо- 
тивам. 

Но на этот раз получилось 
«как всегда», хотя разработчи- 
ки хотели «как лучше». 

Симпатичная, но стандартная 
графика: моря, пещеры, кораб- 


ли, джунгли, угловатые модели, 
резкая анимация, недостаток 
полигонов. Legend of Jack Spar- 
row - типичный среднестатис- 
тический консольный проект, 

а значит и в портированном ви- 
де не вызывает бурю восторга. 
Это касается абсолютно всего, 
а не только графики. 

Звуковое сопровождение 
и музыка аккурат позаимство- 
ваны из фильма, потому весь- 
ма хороши; пожалуй, такая 
ситуация стандартна для игр 
подобного толка. 

Сюжет игры, вопреки ожида- 
ниям, не совсем пересекается 
с событиями фильмов. Это исто- 
рия о том, как Джек Воробей 
стал таким развеселым пира- 
том с дурной репутацией, каким 


мы его видели в первом филь- 
ме. По ходу дела события приоб- 
ретают вполне знакомые очер- 
тания, в дело вступают и другие 
персонажи — Вилл Тернер и Эли- 
забет Свон. Одна из самых ин- 
тересных особенностей игры - 
режим совместного прохожде- 
ния и быстрая смена героев. 
Ураганные бои на мечах с за- 
мысловатыми комбо-ударами 
и применением подручных пред- 
метов, обязательная для плат- 
формеров акробатика и прыж- 
ки чередуются с разгадыванием 
головоломок и скучноватыми 
скриптовыми сценками. Зада- 
ния просты и понятны - пройти, 
найти, добраться, достать, убить 
и так далее. По мере прохожде- 
ния становятся доступными но- 


Звукі 


ЮожетЖеонцепция: 


\ 


М 


Пиратві Карибского моря: | 
„Воробей Ка певчая. 


вые виды оружия, снаряжения 
и их апгрейды. 

Помимо основного квеста, 
всегда в наличии парочка необя- 
зательных побочных заданий. 
Разумеется, не обошлось здесь 
и без разнообразных секретов, 
тайников и бонусов. Некоторые 
из них весьма интересны. 

Игровой процесс стандартен, 
игр, подобных этой, хоть пруд 
пруди. Даже рассказывать осо- 
бенно нечего. 

Однако пояснение некото- 
рых событий из фильма одно- 
значно стимулирует интерес 
к игре. Игроки со стажем вряд 
ли заинтересуются игрой вроде 
Legend of Jack Sparrow, тем бо- 
лее что она предназначена 
совсем для другой аудитории. 
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BRANDS & FREEDOM changes 


apy летназад мне 
довелось побесе- 
довать с зкс-про- 
дюсером Paul мап 
Dyk. Около часа 
мы разбирали 
приоритеты брендов, бессмыс- 
ленное подражание, столич- 
ный снобизм, и всё то, к чему 
мы все катимся. Если не брать 
во внимание рассказ Марка 
о его путешествии в мексикан- 
ский Ухта! к пирамидам вме- 
сте с Corvin Dalek, то речь шла 
примерно о следующем... 


Blackstrobe 


Многим моим знакомым 
просто категорически не инте- 
ресно зависать в каком-то 
определенном одном и том же 
месте. Адептов такого образа 
жизни в мире хватает. Конеч- 
но же, хватает и фанатов-зав- 
сегдатаев у каждого предста- 
вителя киевского клубного 
разнообразия, но почему-то 
чаще даже «минимальные»  : 
эстеты иногда посещают live 
выступления Blackstrobe, а по- 
том, совершенно хаотично, 
заходят слухануть Gardweg пе- 
ред выездом на реанимиро- 
ванное немецкое счастье. 
«Loveparade Forever!» - и спа- 
сибо тебе, Dr. Motte, за то, что 
ты его придумал. 

Поверьте, такой образ жиз- 
ни куда интересней и гораздо 
безопасней: он уменьшает ве- 
роятность того, что вас заста- 
нут врасплох на очередном 
клубном «маски-шоу» Киева. 

А самое главное - никаких 


Стив Рабелл 


штампов! Это истинная свобо- 
да, когда никто не навязыва- 
ет и не ломает вашу личную 
культуру отдыха. И если лень 
и сон - двигатель масс, то 
жажда звуковой и атмосфер- 
ной эстетики - двигатель раг- 
{у-свободы. А свобода, разуме- 
ется, не приемлет каких-либо 
преград, будь то брендовые 
стереотипы или возрастной 
лимит. Главное - искренне ту- 
сить. Вот тогда будет шумно! 


Studio 54 New York 


То, что брендовые стереоти- 
пы уничтожаются движением, 
настоящей жизнью и свобо- 
дой, проверено и Миком Джаг- 
гером, заставляющим всех 
гостей очередной party его 
группы «The Rolling Stones» 
пролазить CKBO3b сотни кило- 
граммов мусорньх пакетов 
на входе, убивая новые прики- 
ды, чтобы стать free. Это дока- 
зано и Стивом Рабеллом из 
«Studio 54»: перед тем как раз- 
делить с посетителем свое со- 
бьтие, он просто снимал с них 
тот элемент одежды, который 
максимально выделял их. 

В общем, новое тысячеле- 
тие нахлынуло подавляющим 
количеством новых брендов 


и тенденций, с которыми мы 
«делим» свой вкус. А если де- 
лить пока еще не с кем или 
негде, то - в поиск! 

Если вы найдете именно то, 
что нужно искать, то альтерна- 
тивы Киева или как минимум 
берлинский Sage Club первых 
неопопсенных лет примут вас 
в свои объятия. Он, правда, 
заставит всех гостей психо- 
делически поблуждать тем- 
ными лабиринтами коридо- 


ров и танцполов между 
татуировочными комнатами, 
продраться через МР с безба- 
шенно простой публикой пов- 
сюду, где все творится под 
шумный саунд от The Drill, 
и главное - где вообще никто 
не шпрехаєт по-славянски. 
Конечно, можно подобрать 
и второй вариант зкскурса - 
например, небезызвестный 
Тгезог или даже берлинский ва- 
риант Alternative Gay тусз, где 
независимо от ориентации вы 
фурорно отслушаете live от Lau- 
rent Garnier и проторчите от от- 


И 


Шоу Laurent Garnier 


сутствия дорогих интерьеров 

и пипла в D&G. Здесь все нао- 
борот: всюду свет, кедь и ши- 
пы, ну еще и парочка ярких при- 
чесок. Свобода от брендов. 


Короче, всем не желающим 
лицезреть псевдо-гламур в ис- 
полнении недалеких людей - 
срочно в поиск! Искать мож- 
но как по жизни, таки в Сети. 


Когда вас затошнит от инфор- 
мации в стиле «Почему меня- 
ются приоритеть/?», «Кто зако- 
нодатель массовой моды?» - 
то просто рекомендую весь 
зтот бред накрьть звучанием 
штатовкого A Touch Of Class 
Records, и тогда внутренний 
хаос уснет навсегда. Либо - 
наоборот: вь вновь очутитесь 
в круговороте истинного стиля 
Gucci, Dior, Givenchy, Cartier, 
Chanel, Trussardi... По крайней 
мере, все 3TO намного проще, 
чем единоличное противостоя- 
ние попсовой глобализации 
или, например, борьба за дик- 
татуру вкуса. 

Всем, кто будет пребывать 
в поиске, можно обещать, 
что результат будет не за го- 
рами. У вас в душе будет как 
минимум антипатия к брендо- 
во-рыночным шмоткам и fe- 
tish people или как макси- 
мум - смерть стереотипов 
и долгожданная свобода от 
привязанностей. 

Ну а если есть желание по- 
пробовать стать free не в вир- 
туале, то можно начинать кол- 
лекционировать интересньх 
людей и наслаждаться пребы- 
ванием в их кругу, творя собы- 
тия и историю. Помните: вкус 
должен присутствовать везде. 
И даже если вас просто душит 
лень, то даже в ней должен 
бьть вкус. 
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, 565 | бопуЕпсззоп F500i, K700, Р900, 1230, 12901, T310, 7610, 630, W800i, 2600 
Дополнительно поддерживают: Прекрасная рабыне Motorola C380, £380, RAZR V3, V360, V500, М535, 600 
Nokia 2650, 6681, 6822 Siemens M65 SonyEricsson К500, K600i, K750, P910, T226, T237. 1238, 1312, T316, 
1616, 1618, 1628, 1637, ТЄВІ, 7500, 2608 | Красота обнажения Motorola A630, E1000, V400, V500, У545, 
550, V551, 555, V600 ae 3650, 3660, 5140, 6030, 6170, 6230i, 7270, 7280, 7650, 8800, N- -баде, N-Gage 
QD,N70,N91 Siemens CL75, $175 SonyEricsson 1360, $710, 1300, М 00, W800i, 21010, 2800 Посмотри 
seepx Motorola A630, £1000, V400. У535, 545, 550, V551, V555 Мока 3650, 3660, 5140, 6030, 6170, 6230, 
7270, 7280, 7650, 8800, N-Gage, N-Ga вор, №0, №91 Siemens CL75, 5175 SonyEricsson 3001, 
$710, Т300, 800, W600i, 21010, 2200, 


грн. , 105336 - 15грн. (с НДС). 
Внимание! Убедитесь, что в телефоне произведены все необходимые на ойки для доступа на WAP. Если Ваш запрос содер: ошибку, 
система об этом уведомит, но услуга будет считаться оказанной и оплата т снята. Несоблюдение всех каза не 


| может гарантировать успешное получение контента. ЗАТ «Київстар Дж ЕСЕ цензія ДКЗ 03 від 12.04 аїнський мобільний зі ліцензія ДКЗУ АА 720189 від 29.12.2004; ТОВ «Астелит», ліцензія ДКЗУ ААКе223181 від 02.09.2002 


ТМ «Логизмо» — все права защищены. Контент- провайдер 000 «АМК». | 
Служба поддержки тел.: (044) 461-00-81 Контент-провайдер ООО «ТрансЕвропейская Связь» 


LUBHVIMKA Й 


по дороге в Монцу 


и б августа в киев- 
ском Украинском 
Доме традиционно 
прошел финал укра- 
инских отборочных 
мирового чемпиона- 
та World Cyber Games, который 
в нашей стране имеет статус 
самого рейтингового собьтия 
в отечественном киберспор- 
те. Победить в зтом чемпе не 
только почетно, не только при- 
ятно — ведь генеральный спон- 
сор турнира компания Sam- 
sung Electronics подготовила 
для всех победителей ценные 
призь, - нои интересно. 
Ведь лучшие из тех, кто при- 
нял участие в чемпионате, удо- 
стоились права представлять 
нашу страну на финальной 
части мирового чемпа в италь- 
янском городе Монца! 
Киберспортивное движение 
поддержали мобильный парт- 
нер - виртуальный мобильный 
оператор Jeans, технологиче- 
ский партнер - корпорация 
Intel, а техническую поддержку 
Кубку Украины по киберспорту 
на протяжении шести лет ока- 
зывает компания К-Паде. 


Итак, в финальной части 
чемпионата приняли участие 
144 геймера, которые прошли 
горнило жарких отборов в се- 
ми областных центрах страны 
на протяжении лета и заняли 
проходные места в номина- 
циях Counter-Strike, WarCraft, 
StarCraft, FIFA 2006 и Need for 


Ham бы до Монцы доехать... 


Speed. Единственное отличие 
в системе финального турни- 
ра было и самым заметным: 
игры в финальной серии по 
всем видам проходили не по 
системе Double Elimination, 

а в два зтапа - сначала в груп- 
повом турнире, а потом по 
жесткой системе отбора Single 
Elimination. 


Ho, K сожалению (a может, 
наоборот, к счастью), новых 
звезд чемп не зажег. Некото- 
рая интрига сохранилась в но- 
минации Counter-Strike: кто 
победит - про100 или АГ? По- 
бедителями стали харьковча- 
не Рго100.ХАРО. Первые два 
проходньх места в номинации 


занял одессит Алексей Круп- 
ник, он же White.Ra. В футболе 
FIFA 2006 Украину представит, 
к сожалению, не представи- 
тель нашей команды Shpil- 
тм, а киевлянин Олег Хмара, 
более известный как Walk- 
man.Planet-X. Это, конечно, 
не беда - он действительно 
сильный игрок, который смо- 
жет достойно представить 
страну на всемирном чемпио- 
нате. Лучшим в номинации 
Need for Speed стал Сергей 
Громов, он же Mistik, предста- 
витель Днепропетровска. 
Итак, гранд-финал WCG-2006 
состоится 18-22 октября 
в итальянском городе Монца. 
Но если там призь нужно еще 
выиграть, то в Украине парни 


Хот: «А зачем вы заставили меня играть в фи- 
нале? Могли бы сразу дать путевку и приз!» 


М/агСтай заняли два безуслов- 
ных фаворита - Михаил Но- 
вопашин, наш знаменитый 
SK.Hot, и Валентин Круликов- 
ский, он же FiX.C-club - оба 

из Киева. 

Приятно бьло увидеть среди 
победителей ветерана «стари- 
ковского» движения: первое 
место в номинации StarCraft 

Е р чу 


(девушки первых мест в этом, 
как, впрочем, и во всех про- 
шлых чемпах WCG не заняли) 
получили в качестве призов от 
Samsung Electronics ЖК-теле- 
визорь Samsung LE20S52 
(за 1 место), ЖК-мониторь 
Samsung 931BF (за 2 место) 
и мобильные телефоны Sam- 
sung Х820 (за З место). 
Компания победителей подоб- 
ралась вполне достойная, и, как 
всегда, основная надежда на на- 
ших варкрафтеров, которые 
действительно могут добиться 
хороших результатов на миро- 
вой арене. Но мы желаем всем 
нашим ребятам удачи на финале 
и ждем их с победой домой! 


«Шпиль!» 
Фото www.wcg.com.ua 
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японской манги 


ынешняя Япо- 
ния - уникальная 
страна, где тыся- 
челетние культур- 
ные традиции 
уживаются рядом 

с суперсовременными домаш- 

ними роботами-собаками 

и процветающей экономикой. 


И если задать себе вопрос 
«Так откуда же в таком окруже- 
нии взялась манга?», сам со- 
бой напрашивается ответ: из 
тысячелетних традиций. 

В общем-то, так оно и есть - 
началось все с буддийского 
монаха Тоба, который еще 
в ХИ веке нарисовал четыре 
бумажных свитка, где была 
изображена последователь- 
ность черно-белых картинок, 

к каждой из которых была на- 
писана подпись с коммента- 
риями. На первых двух свит- 
ках животные пародировали 
жизнь людей, а на двух сле- 
дующих буддийские монахи 

в случаях из собственной жиз- 
ни напоминали «животных» - 
они предавались порокам, 
алкоголю и азартным играм. 
Жанр подобных юмористиче- 
ских картинок, которые, кста- 
ти, так и назывались «Веселые 
картинки из жизни зверей, 
птиц и монахов», стал популя- 
рен, и у автора появилось мно- 
жество подражателей, а стиль 
стал называться «Тоба-э» - 
картинки в стиле Тоба. 

Также в средневековье бы- 
ли очень популярны литератур- 
ные тексты с богатыми иллю- 
страциями. Такая литература 
делалась не только ради ис- 
кусства, но и для упрощения 
понимания, ведь японский 
язык берет свое начало из ки- 
тайского, из которого развил- 


ся по трем основным направ- 
лениям - «хирагана», обычно 
используемая для литературы, 
«кандзи» - для ученых тракта- 
ТОВ И «катакана» - для рели- 
гиозных нужд. Из-за этого для 
лучшего понимания среднему 
японцу проще было глянуть 

на картинку, чем вдаваться 

в словесные хитросплетения 
малопонятных кое-где иеро- 
глифов. Именно поэтому рису- 


нок, в котором каждый штрих 
несет смысл, не требующий 
разъяснений, постоянно раз- 
вивался и как отдельный вид 
искусства. 

В этом аспекте целью изо- 
бразительного искусства 
в японской культуре было уло- 
вить конкретный миг постоян- 
но меняющегося мира, напри- 
мер, показать, как красиво 
падает снег на засохший 
цветок хризантемы в лучах 
заката. Для этого приходилось 


рисовать очень быстро (пока 
солнце не зашло) и чаще всего 
одним цветом, в основном тра- 
диционной черной тушью, по- 
этому рисунки получались мо- 
нохромными. Со временем 
стали популярны и цветные 
картинки, которые можно бы- 
ло тиражно печатать благода- 
ря технике гравюры. 


В начале XIX века в Японии 
набрали популярности гравюры 
на сюжеты из жизни «укиё-э» 

с печальным оттенком быстро- 
течности жизни. Признанным 


мастером этого жанра был Ка- 
цусика Хокусай, и он же был 
тем человеком, который при- 
думал слово «манга» еще 

в 1814 году, означающее сей- 
час японские комиксы, а тог- 
да - «веселые» или «гротескные 
картинки». Это, например, кар- 
тинки под названием «Танцую- 


щие воробьи», входящие в 
сборник «Манга Хокусая». Так- 
же широко издавались «ёми- 
хон» («книги для чтения») и «Ky- 
са-дзори» («рассказы в 
картинках») - развлекатель- 
ная народная литература, на- 
полненная приключениями, 
магией и прочими интересны- 
ми событиями и явлениями, 
которые потом будут использо- 
ваны и в манге. 

Уже в середине ХІХ века, 
когда Япония сблизилась 
с остальным миром, в страну 
пришли западные комиксы. 
Два иностранца начали изда- 
вать первые японские журна- 
лы комиксов - англичанин 
Чарльз Виргман (журнал «Тпе 
Japan Punch», начало изда- 
ния - 1862 год) и француз 
Жорж Биго (журнал «Тоба-э» 
(«Tobae»), начало издания — 
1877 год). Оба они были изда- 
ны для крупных поселений 
иностранцев в Японии и выхо- 
дили на родных языках самих 


издателей - английском 

и французском. Вскоре талант- 
ливые к перениманию опы- 

та японцы освоили такую же 
технику рисования и начали 
выпускать свои журналы. 

В журнале «Марумару Тимбун», 
увидевшем свет в 1877 году, 
комиксы были в европейском 
стиле, но уже на японском 

и для японцев. Чуть позже 
японские комиксы вернутся 

к старому стилю графики ман- 
ги и укиё-э и теперь с геоме- 
трической прогрессией будут 
набирать популярность в мас- 
сах, благодаря развитию 
книгопечатания. Вот пример 


почти кинематографической 
новеллы, которая вышла око- 
ло 1920 года. Текст и подписи 
к кадрам размещались на со- 
седней странице. 

Сейчас в Японии каждый 
день выходят, огромные тира- 
жи манги, новой и переиздан- 
ной, сериальной и одиночной. 
Принцип такой печати очень 
прост - самая дешевая бума- 
га, формат А5 (как наш жур- 
нал, сложенный в два раза) 
или чуть больше, черно-белая 
печать. Только несколько пер- 
вых страниц особо популярной 
манги и обложка могут быть 
цветными. Например, вот 
страницы из манги «Блейм» 


и «Блэк Мэджик». В самом на- 
чале ХХ века появились три 
основных детских журнала 
издательства «Коданся» - «Сён- 
эн Клаб» (начало издания - 
1914 год), «Сёдзё Клаб» (на- 
чало издания - 1923 год) 

и «Ёнэн Клаб» (начало издания - 
1923 год) соответственно для 
мальчиков, девочек и малы- 
шей. Они смогли просуще- 
ствовать до 50-х годов, и фак- 
тически заложили основное 
разделение японской манги 

и аниме. Сейчас такое деле- 
ние сохранилось, но манга те- 
перь делится более подробно 
на возрастные категории, на- 
пример: для взрослых жен- 
щин, для взрослых мужчин, 
для юношей, девушек и так да- 
лее. Каждое такое направле- 
ние имеет свои собственные 
отличия, например манга для 
девочек и девушек изобилует 
героинями, их подругами, ма- 
гическими предметами и спо- 
собностями и романтическими 
сюжетами. Манга для юношей 
и мальчиков менее романтич- 
на, больший акцент идет на 
приключения и боевые искус- 
ства, с середины 70-х здесь 


еще и утвердились огромнье 
роботы-трансформеры. 
Насчет разнообразия жанров 
манги - оно просто огромно: 
спорт, фантастика, научная фан- 
тастика, фэнтези, приключения, 


THE FIVE STAR STORIES: 


MENS 939 


cat 


детективы, любовные истории, 
повседневная жизнь, мыльные 
и космические оперы, вампиры 


HELLSING, 


KOUTA HIRANO 


и борць с ними и многое другое. 
То есть любой человек может 
найти себе что-нибудь по душе. 
Есть еще такое интересное 
направление, как «додзин- 
си» - когда фанать какой-ни- 
будь манги собственноручно 
рисуют либо продолжение 
с полюбившимися героями, 
либо альтернативное видение 
сюжета. Додзинси тоже могут 
издаваться, например, в люби- 
тельских журналах-сборниках, 


а если публике понравится - 
то и в профессиональных. Бы- 
вают случаи, когда удачное до- 
дзинси становится популяр- 
нее, чем сам оригинал манги. 
В Японии не существует такой 
защиты авторского права на 
мангу, из-за которого амери- 
канцы любому перегрызут гор- 
ло. Искусство считается до- 
стоянием общества, и поэтому 
любой может его использо- 
вать по своему усмотрению. 
Говорят, что именно этот прин- 
цип способствовал такому 
процветанию, многообразнос- 
ти и массовости манги и поп- 
культуры в Японии. 

В Токио и других крупных 
центрах ежегодно проходит 
несколько выставок, связан- 
ных с мангой и аниме, на кото- 
рых любой человек может ре- 


кламировать и продавать свою 
собственную мангу или додзин- 
си, скульптуры любимых персо- 
нажей, фанфики, костюмы 


ея 


и другие сопутствующие това- 
ры. Кроме того, подобные вы- 
ставки посещают и представи- 
тели крупных фирм, которые 
ищут новые таланты, поэтому 

у каждого есть шанс просла- 
виться и, кроме того, зарабо- 
тать денег, например, если 
твою скульптурку или игрушку 
пустят в массовое производ- 
ство. Читают мангу в Японии 
почти все лю- 
ди любого воз- 


раста, но 
только те, 
кто являет- 
ся фанатом 
аниме и манги, может назы- 
ваться «отаку». Именно отаку 
и являются основными посети- 
телями таких мероприятий. 
Давайте еще скажем, чем 
же отличается японская манга 
от всех остальных комиксов 
мира. Среди основных характе- 
ристик можно назвать в пер- 
вую очередь больше диалогов 
и эпизодов, которые глубже ра- 
скрывают сложные характеры 
главных героев. Как правило, 
каждый герой манги обладает 
неповторимым характером, ма- 
нерами, внутренним миром, 
и в манге раскрывается его ин- 
дивидуальность и чувства. 


Говоря о необычных раскад- 
ровках этих комиксов, следует 
вспомнить Осаму Тедзуку, кото- 
рый выпустил в 1947 году ман- 
гу «Новый Остров Сокровищ» 
(«Син Такарадзима»). Рисуя этот 


комикс, Тедзука впервые ис- 
пользовал «киноэффекты». - 
ракурсы, показ одного и того 
же действия с разных камер, 
крупные планы, растягивание 
сцены на несколько кадров, 
сильные звуковые эффекты 

и прорисовку движения, разби- 
того на фазы. Это произведе- 


ние произвело настоящий 
ажиотаж, ведь манга была по- 
хожа на настоящую раскадров- 
ку фильма, при этом оставаясь 
цельным и законченным произ- 
ведением. Тедзуку после этого 
приглашали к себе многие из- 
вестные издательства. Таким 
образом, этот автор стал родо- 
начальником интересных кине- 
матографичных раскадровок 

в японских комиксах. 

Что касается прорисовки, 
здесь, как и везде, японцы вве- 
ли определенный символизм. 
Большие глаза персонажа сим- 

Ty re 


волизируют его молодость, Ha- 
ивность и чистое сердце, узкие 
и прищуренные - хитрость, воз- 


раст и коварство. Очень часто 
используется эстетическое уд- 
линение пропорций тела - что- 
бы герой казался еще красивее 
и стройнее. Но в тенденции по- 


следних четырех лет большегла- 
зость и искажение пропорций 
стали отходить. На всевозмож- 
ных фестивалях последних лет 


стали побеждать мангаки, кото- 
рые рисуют людей «нормаль- 
но» — почти как с натуры, а лица 
делают более японскими, чем 
традиционными для манги - ев- 
ропейскими. Это закономерно, 
потому что читателю старые тен- 
денции уже приелись и хочется 
чего-то нового. 

Японский эстетизм также яр- 
ко отражен в большинстве ман- 
га-изданий - падение цветов 
сакуры, цветы, летящие листья 
сопровождают грустные и дра- 
матические моменты. И, конеч- 
но же, в равной степени чита- 
тель сможет ознакомиться 
во многих произведениях 
с японскими традициями: са- 
мурайством, приготовлением 
традиционной пищи, укладом 
японского быта, каллиграфией, 
икебаной и многим другим. Раз- 
нообразие, которое сейчас пре- 
доставляет японская индустрия 
комиксов, позволяет выбрать 
любой интересный лично для 
вас сюжет, качество прорисов- 
ки, количество изданных томов. 

Европейские и американ- 
ские издательства переводят 
и издают лучшие экземпляры 
в том же формате, таким обра- 
зом, за последние 10-15 лет 
о японской манге узнал весь 
мир. И для многих людей иху- 
дожников это стало открытием 
и вдохновением для творче- 
ства. Как и для меня. 


Happyness 
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Искры без физики 


сли бы Ньютон не 
придумал свои зако- 


ны, все в этой жизни. 


было бы проще. Осо- 

бенно в играх. Никто 

бы не думал, почему 
брошенная консервная банка 
производит такие же разруше- 
ния, как и борошенный кирпич. 
Но не унимаются те, кто в шко- 
ле посещал уроки физики. Все 
им не нравится в нынешних 
3D-urpax. Массы нет, плотнос- 
ти нет, жидкости не жидкие, 
хотя блестят правдоподобно. 

Да, в принципе, так оно 

и есть. Практически все нынеш- 
ние ЗО-игры так или иначе мо- 
делируют игровой мир, состоя- 
щий из физических объектов. 
А все объекты на сегодня пред- 
ставляются каркасами из тре- 
угольников, на которые натяну- 
ты текстуры. Увы, не придумали 
пока ничего другого. С прори- 
совкой таких моделей уже все 
более-менее в порядке. А вот их 
поведение с точки зрения физи- 
ки в играх пока реализуется до- 


статочно примитивно. Иногда 
можно что-то двигать или бро- 
сать, но только в том случае, 
если это прописано в логике 
игры и есть специально создан- 
ные для этого объекты. Весь 
остальной мир остается абсо- 
лютно неинтерактивным. 

Почему так происходит? Про- 
сто «реальная реальность» - 
штука очень трудоемкая для 
создания. Ведь каждому кар- 
касу нужно прописать как ми- 
нимум массу. А для того чтобы 
объект стал деформируемым 
или разрушаемым, его нужно 
сделать из большого числа час- 
тей или вообще состоящем из 
систем частиц. С жидкостями 
вообще грустно: там не только 
физика, там и математика. 

Конечно, все это в каком-то 
приближении можно прописать 
в коде игры, но тогда элемен- 
тарно не хватит производи- 
тельности любого современ- 
ного процессора. 

Моделирование поведения 
и взаимодействия большого 
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Искры с физикой 


количества сложных объектов, 
а также сложных систем частиц, 
использующихся для создания 
воды, дыма ит. п., требует на- 
личия значительных вычисли- 
тельных мощностей. Однако 
имитация поведения игровых 
объектов с использованием 
законов физики реального ми- 
ра сточки зрения вычислений 
хорошо «параллелится», поэто- 
му для ее реализации напра- 
шивается использование боль- 
шого числа вычислительных 
блоков с плавающей запятой. 
Вынести эти вычисления в от- 
дельный чип предлагает моло- 
дая компания Ageia Technologi- 
е5, которая в течение долгого 
времени вела разработку спе- 
циализированного сопроцессо- 
pa PhysX, предназначенного 
для расчета физической моде- 
ли в играх. По замыслу Ageia, 
на сопроцессор PhysX (для Hero 
уже придумали аббревиатуру 
PPU - Physical Processing Unit) 
ложится BCA нагрузка по про- 
счету физической модели игро- 


вого мира, т. е. взаимодей- 
ствие и движение всех обьек- 
тов в игре, начиная от игровых 
персонажей и заканчивая пове- 
дением жидкостей и обломков. 

Подробностей об архитекту- 
ре чипа компания пока не рас- 
крывает, но известно, что чип 
содержит несколько десят- 
ков вычислительных ядер 
FP32, способных произвести 
до 20 миллиардов простых 
инструкций в секунду. 

Звучит это красиво, но на- 
сколько эта технология дей- 
ствительно перспективна, мы 
решили проверить на примере 
тестирования уже появившейся 
у нас карточки Asus PhysX РІ. 


ASUS PhysX РІ 

Внешне ASUS PhysX P1 пред- 
ставляет собой очень похожее 
на видеокарту изделие, толь- 
ко без внешних разъемов. Сис- 
тема охлаждения - такая же, 
как и в видеокартах ASUS се- 
мейств EN6600GT, N6600GT/TD, 
№6800ХТ и т. д. Вставляется Kap- 


точка в обычный РСі-разьем, 
что с одной сторонь хорошо, 
так как он всегда в наличии, 

с другой — вызывает опасение, 
хватит ли пропускной способнос- 
ти РС! для обмена информаци- 
ей о большом числе объектов 

и их характеристик между CPU 
и PPU. Тем более что плата Ageia 
не призвана ускорять спецэф- 
фекты. Она добавляет в играх 
новые спецэффекты и значи- 
тельно увеличивает количество 
объектов, обладающих физиче- 
скими свойствами. Естественно, 
эти возможности должна под- 
держивать сама игра, а натеку- 
щий момент поддержкой дан- 
ного РРУ может похвастаться 
всего лишь шесть игр: Тот 
Clancy's Ghost Recon Advan- 
ced Warfighter, Rise of Nations: 
Rise of Legends, Bet on Soldier: 
Blood Sport, Cell Factor, Gun- 
ship Apocalypse u City of Villa- 
ins. В обозримом будущем 
зтот список должен вьрасти 
до двух десятков наименова- 
ний, включая такой ожидае- 
мый проект, как Unreal Tour- 
патепі 2007, и пополниться 
следующими играми: Sacred Il, 
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Loki, Dogtag, Fallen Earth, Crazy 
Machines 2, Arena Online, Infer- 
nal, Warhammer MMORPG, Eye 
of the Storm, KARMA, Vanguard: 
Saga of Heroes, Alpha Prime 
и Abyss Lights: Frozen Systems. 
В комплект поставки ASUS 
PhysX P1 входит игра Tom Сіап- 
cy's Ghost Recon Advanced War- 
fighter, и именно на ней мы ис- 
следовали влияние РРО на 
качество геймплея. Посмо- 
треть на изменение картинки 
могут и наши читатели. На 
диске нашего журнала мы по- 
местили несколько видеороли- 


< № ИГРОВЫЕ 
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ков, которые были сняты как 
с включенным, так и с выклю- 
ченным РРО. 

Что можно сказать по соб- 
ственным впечатлениям - 
Ньютон пока отдыхает. «Железя- 
ка» для просчета физики есть, 
но создатели Recon Advanced 
Warfighter поюзали ее весьма 
ограничено. Чуть больше стало 
искр, чуть больше осколков. 
После больших взрывов масса 
мелких частей осыпается на 
землю. Вот, собственно, и все. 
Физики при прорисовке спе- 
цэффектов стало больше, а вот 
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с доставкой 


в самой игре пока нет ©. Те же 
осколки в приличном количе- 
стве пролетают сквозь нашего 
героя, а ему все равно! Ведь 
это всего лишь изображения 
осколков, и на процесс игры 
они не завязаны. Да и не бу- 
дут создатели игр пока этого 
делать, особенно в многополь- 
зовательских играх. Иначе 
путаница получится очень 
серьезная. Если на каждом ПК 
в процессе игры РРО будут соз- 
давать новые объекты, то их 
нужно как-то включать в гейм- 
плей на всех ПК. А это задача 
не из простых. А еще если PPU 
будут He у всех, то получится 
неравноправие. Игроки будут 
по-разному воздействовать на 
мир в зависимости от своего 
железа. А это неправильно. 
Так что на сегодня и на 
ближайшее будущее ускори- 
тели физики будут ускорять 
И «облагораживать» физиче- 
ские эффекты, не влияющие 
на геймплей. Вот и получается 
вроде и «физика», но только 
в картинках. 


Николай Железняк 


(+38 044) 454-08-66 
(+38 044) 454-08-67 
3d@3dsystems.com.ua 


Basic Home PC грн! 
Media Home PC грн! 


Extreme Game PC 


грн! | 


Тел.: +380 (44) 204-7444 
+380 (44) 599-6612 


www.pristavki.com.ua 
e-mail: info@pristavki.com.ua 
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Реактивная память 


Когда речь заходит о производительности компьютера в играх, об оперативной памяти 
вспоминают лишь с позиции объема. Но влияние на скорость системы оказывают и другие 
параметры ОЗУ, которым часто не придают значения, - частота и тайминги. 


Тайминги 

Алгоритм работы динамиче- 
ской памяти включаєт в себя 
много различных задержек. 

Наибольшее влияние на про- 

изводительность системы ока- 

зывают только четыре из них: 

1) CAS Latency (CL) - задержка 
от момента запроса данных 
до начала их считывания из 
памяти; 

2) RAS-to-CAS Delay (tRCD) - 
задержка между сигналами 
RAS и CAS, то есть между ак- 
тивацией строки и столбца; 

3) RAS Precharge (tRP) - вре- 
мя, необходимое на подза- 
рядку емкостей ячеек памя- 
ти, то есть задержка между 
командами закрытия строки 
и ее повторной активацией; 

4) RAS Active to Precharge 
(tRAS) - время активности 
строки, то есть задержка 
между командами Activate 
и Precharge. 


Именно зти четьре парамет- 
ра обычно указываются в ха- 
рактеристиках памяти и имеют 
следующий вид: 2-3-2-6. В та- 
кой формуле первая цифра - 
это CL, вторая - tRCD, третья - 
tRP и четвертая - tRAS. Время 
задержки измеряется в тактах. 
Как правило, основное влия- 
ние на производительность 
оказывает первый параметр. 


Частота 
Сейчас системы, основанные 
на процессорах AMD, использу- 


ют память DDR, а Іпіеі-ориен- 
тированные платформы пере- 
шли на DDR2. Компания AMD не 
спешит с внедрением поддерж- 
ки нового типа памяти в свои 
СРУ, поскольку преимущества 
DDR2 на не очень высоких ча- 
стотах (533 МГц и 667 МГц) 
слишком незначительные ли- 
бо их вообще нет. 


Тестирование 
Мы решили протестировать, 
как влияют частота и тайминги 
оперативной памяти на произ- 
водительность системы. Испы- 
тания проводились на стенде 
следующей конфигурации: 
® процессор - Intel Pentium Ех- 
treme Edition 955 (3,46 ГГц); 
® материнская плата — ASUS 
P5WD2 Premium (чипсет Intel 
955Х Express); 
® видеоадаптер — ASUS GeFor- 
ce 7800GT 256 M6; 
® системный HDD - SATA Sea- 
gate Barracuda 80 Гб; 
® операционная система - 
Windows XP Pro, SP2. 


Тестовой лабораторией бы- 
ли выбраны два комплекта 
модулей памяти DDR2 SDRAM, 
способные работать на частоте 
1000 МГц: Corsair WIN2X1024- 
800041 (комплект из двух мо- 
дулей СМ2Х512-8000 UL по 
512 Мб) и два модуля Patriot 
РЕР25128000ЕЇ по 512 Мб. 
Каковы же их характеристи- 
ки? По спецификациям модули 
гарантированно могут рабо- 
тать на частоте 1000 МГц (ре- 
альная - 500 МГц) с тайминга- 
ми 5-4-4-9 у планок Corsair 


и 5-5-5-15 "МУ 
у предста- 
вителей Раї- 
riot. 

A Tenepb pac- 
смотрим показатель SPD (Se- 
rial Presence Detect - «после- 
довательное обнаружение 
присутствия», то есть микро- 
схема на модуле, из которой 
материнская плата считывает 
рабочие параметры памяти). 
У Patriot PEP25128000EL все 
параметры соответствуют за- 
явленным: для рабочей часто- 
ть 500 МГц (DDR2-1000) ука- 
заны значения таймингов 
5-5-5-15, а также прописаны 
задержки для частоты 400 МГц 
(DDR2-800) - 4-4-4-12. С моду- 
лями Corsair CM2X512-8000UL 
ситуация другая. 

В соответствии с SPD, эти 
планки могут работать на час- 
tote 400 МГц (DDR2-800) 

и 270 Мгц (DDR2-540) с тай- 
мингами 5-5-5-18 и 4-4-4-13. 
Надо сказать, значения до- 
вольно существенно расхо- 
дятся с заявленными в спе- 
цификации. Объясняется все 
просто. Многие производители 
ОЗУ, завышая показатели тай- 
мингов и занижая частоты, 
обеспечивают совместимость 
модулей памяти с большим ко- 
личеством материнских плат. 
А от рабочих параметров, про- 
писанных в спецификации, ни- 
кто не отказывается - просто 
их нужно выставить вручную. 

Стоит также отметить, что 
ни CM2X512-8000UL, ни 
PEP25128000EL не стартуют 
сразу с максимальными на- 


стройками. И да- 

же если частоту и тай- 

минги выставить в BIOS'e 
вручную, система все равно 
не загрузится. Причина за- 
ключается в недостаточном 
напряжении питания модулей 
памяти, которое по умолча- 
нию равно 1,8 В. А оба про- 
изводителя в своих специфи- 
кациях указывают, что для 
работы этой памяти на час- 
тоте 1000 МГц необходимо 
установить напряжение, рав- 
ное 2,2 В. Еще один нюанс: 
чтобы запустить модули в ре- 
жиме 0082-1000, нужно из- 
менить значение FSB, по- 
скольку при стандартном 
показателе этой шины доступ- 
ны только следующие уста- 

новки памяти: 0082-1066, 

DDR2-889 и меньше. 

После нескольких минут 
манипуляций с настройками 
BIOS'a оба комплекта успешно 
стартовали с заявленньми ха- 
рактеристиками. Тестирование 
будет проводиться в следую- 
щих режимах: 

1) DDR2-667 со стандартными 
для обычных модулей тай- 
мингами 5-5-5-15; 

2) 082-667 с максималь- 
но агрессивными задерж- 
ками; 

3) DDR2-1000 с таймингами 
5-5-5-15; 

4) DDR2-1000 с минимальны- 
ми задержками (актуально 
только для представителя 
Corsair). 

Перед тем как начать тести- 
рование производительности, 
нужно экспериментальным 
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Corsair 667 МГц (3-2-2-5) | 


Patriot 667 МГц (5-5-5-15) 
Corsair 1000 МГц (5-4-4-9) 
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путем выяснить, с какими ми- 
нимальными таймингами спо- 
собны работать эти модули 
памяти в режиме DDR2-667. 
В данном случае очень полез- 
ным оказалось свойство ма- 
теринской платы ASUS PSWD2 
Ргетіит восстанавливать ра- 
ботоспособные параметры 
системы после неудачной 
попытки разгона. На боль- 
шинстве других «материнок» 
BIOS пришлось бы обнулять 
вручную. 

На этом этапе приходится 
дольше работать с настрой- 
ками. Модули памяти Patriot 
PEP25128000EL удалось за- 
ставить стабильно функциони- 
ровать с таймингами 3-3-3-8, 
при зтом напряжение при- 
шлось поднять до 2,3 В. Зто 
неплохой результат, если 
сравнивать со стандартньми 
параметрами 5-5-5-15. 

Установив в систему ком- 
плект Corsair TWIN2X1024- 
800001, мы постепенно умень- 
шали тайминги зтой памяти. 
Удивительно, но модули мог- 
ли заработать с задержками 
3-2-2-5 (напряжение 2,3 В). 
Это, безусловно, результат, 
достойный восхищения (не 
каждая планка DDR SDRAM 
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способна работать с такими 
таймингами). 


PCMark05 
и 3DMark06 


(диаграммы) 

Диаграммы показывают, что 
результаты достаточно разли- 
чаются для того, чтобы утвер- 
ждать: улучшение характери- 
стик оперативной памяти 
влияет на производительность. 
При этом практически в одина- 
ковой степени важны оба па- 
раметра - частота и тайминги. 
Результат, показанный систе- 
мой, оборудованной оператив- 
ной памятью с низкой частотой 
и маленькими задержками 
(002-667 3-2-2-5), почти не 
отличается от показателей мо- 
дулей, работавших на высокой 
частоте и с большой латентно- 
стью (2082-1000 5-5-5-15). 
Улучшив одновременно оба 
параметра, мы получим более 
ощутимое преимущество. 


Игровые тесты 

(диаграммы) 

Если говорить об игровых 
тестах, то, в частности, Doom 3 
тестировалась с такими на- 
стройками: разрешение экра- 
на - 1024х 768; сверхвысокое 
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качество графики + сглажива- 
ние (анизотропная фильтрация) 
16x. Для Quake 4 настройки 
системы выглядят следующим 
образом: разрешение экра- 
на - 1024х 768; сверхвысокое 
качество графики + сглажива- 
ние (анизотропная фильтра- 
ция) 16x. Far Cry - еще один 
30-шутер, довольно требова- 
тельный к системным ресур- 
сам, - тестировался с такими 
параметрами: разрешение 
экрана - 1024х 768; очень 
высокое качество графики + 
АА 8х и AF 16x. И, наконец, на 
тестовом приложении Battlefi- 
еід 2 испытания проводились 
со следующими настройками: 
разрешение экрана - 1024 х 
768; очень высокое качество 
графики + АА 4x. 

Надо отметить, что, как 
и в синтетических тестах, 
во всех играх наблюдается 
прирост производительности, 
только еще более значитель- 
ный. Разница между самой 
быстрой и самой медленной 
ОЗУ в играх составила от 13 
до 18 кадров. Практически 
одинаковые результаты пока- 
зали системы, оборудован- 
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дулями с низкой частотой 
и маленькими таймингами. 


Проанализировав результа- 
ты тестов, нельзя сделать од- 
нозначное заключение, какой 
из параметров оперативной 
памяти является более важ- 
ным: частота или тайминги. 
Они оба оказывают влияние 
на производительность, и для 
достижения наилучших ско- 
ростных показателей нужно 
найти оптимальное соотноше- 


` ние между ними. Протестиро- 
‘ванные модули предоставляют 


широкие возможности для тон- 
кой настройки оперативной 
памяти, и если вас не отпуги- 
вает их цена (около $ 300 за 
комплект), планки DDR2-1000 
SDRAM будут прекрасным вы- 
бором для достижения новых 
рубежей производительности. 


Владимир Барановский 
. _ Vladimir@comizdat.com 

За предоставленное для Te- 
стирования оборудование ре- 
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| Sports MP3 Player 
| CANYON MP3 nneep, 
| радіоприймач 87.5 ~ 108MHz 

і з вбудованою 512 МВ- 1СЬ пам'ятю, 
| USB2.0, жк монітор | Diamond mp3 player 

і | CANYON MP3 плеєр, 

к радіоприймач 87.5 ~ 108MHz, 

можливість перегляду картинок Flash, 

512 МВ- 1Gb, USB2.0, жк монітор. 

(Незабаром у продажу) 

< | USB Flash Rubber Drive 

| USB накопичувач, гумовий корпус 

| CANYON Flash 128MB-2Gb USB 2.0 


CN-MP3SD 


CN-MP9FE 


CN-USB20BFD0128R2 
Партнери: 


АМІ (062) 385 48 88 
Бюро-М (056) 231 06 76 
Діавест (044) 455 66 55 
Комп'ютерні технології (062) 381 92 82 


РИМ 2000 


Спін Вайт 


USB Flash Drive 
USB накопичувач в алюмінієвому корпусі 


| CANYON USB Разй Drive 
| 128MB-2Gb USB 2.0 


0582.о Aluminum Flash Drive 


CN-USB20EFD0512A 


(056) 236 03 00 
Скайлайн Електронікс (048) 234 41 15 


| CANYON Network Adapter Bluetooth 
| 723Kbps USB 1.1 10m 


CN-BTU1 


| CANYON Bluetooth Adapter Bluetooth 
| 2.1Mbps White, 100m 


CN-BTU2 


DISTRIBUTED BY 


CANYON 


www. canyon-tech.com 


(044) 242 00 36 
(044) 501 99 99 
(062) 381 58 28 
(032) 298 95 00 
(048) 232 23 21 
(044) 461 88 87 


Компасс Трейд (044) 531 97 30 
КПі-Сервіс (044) 248 95 55 Техніка 

Мідіс (061) 220 29 11 Техніка для бізнесу 
НТКом (048) 728 83 15 Tig 

Неолоджик (048) 728 37 28 Юнітрейд 


City.com 


ASBIS' 


www.asbis.ua 


Duo 


Dual-core. 
Do more. 


уяви мобільність з подвоєною силою 


Ноутбук Samsung X11 на базі мобільної технології Intel® Centrino® Duo - рух до успі- 
ху з подвійним прискоренням. Ваші справи вирішуються швидко та якісно завдяки 
потужному двоядерному процесору та технологіям безпровідного зв'язку. 


« Мобільна технологія Intel® Сепігіпо" Duo: 
- Процесор Intel® Core™ Duo (1.66 або 1.83 ГГц) 
- Набір мікросхем Intel 945 


Super Multi Drive 
Bluetooth 2.0 EDR 
3 USB 2.0, SVHS, IEEE1394, RJ11, RJ45, Headphone-out 


- Безпровідний зв'язок Intel? PRO/Wireless 3945 Network (підтримка оптичного SPDIF), Mic-in, Dock port, 1 Type tl PC 
Connection 802.11 b/g card, Small SIO Connector 
‚ 14" WXGA (1280x768) Wide Super Bright Gloss LCD - «6 в 1» зчитувач карт MS, MS Pro, SD, MMC, High Speed MMC, XD 


« Пам'ять 1024 Мб « Windows ХР Home або Pro 
« Жорсткий диск 80 або 100 Гб Програвач AV Station Premium, AV Station Now 
. Відео Intel GMA 950, DVMT макс. 128 Мб або Nvidia GeForce + Час автономної роботи 2,8-4,5 години 

Go 7400 0083 256 Мб з TurboCache « Bara 2.16~2.21 кг, товщина 25.9~33.7 мм 


Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 
(дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 
WWwW.sSamsung.ua 
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